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• ATARImagaz/n mit 
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in GFA-Basic 
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• Drei Thermokopier-Scanner: 
Die Software macht den 
Unterschied 
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SPAT 

SCANNER VON IRATA 


EIN BILD SAGT MEHR ALS TAUSEND WORTE 



£lC READER 

Ein Programm in GEM zum Scannen und zur schnellen 
Kildverarbeitung. Ausdruck bis 200%. Verarbeitung ganzer 
DIN A4 Seiten oder auch Blockweise. Scanner startet 
durch Software. Abspeichem in allen gängigen Formaten. 
Pas Programm ist 100% Maschinensprache. Sehr schnell. 


SPAT VERSION 3.9 

Sn diesem Programm ist die komplette Bildverarbeitung 
enthalten. Auch hier kann man Scannen und Ausdrucken. 
Die Graustufen können beliebig getauscht werden. Im Fo¬ 
tolabor ist eine Archivierung von Bildern vorgesehen. Ein 
Grafikprogramm ist enthalten. Verkleinern und Vergrößern, 
Ausschneiden und Spiegeln. Drehen und Kippen und und 
and. Spezialfunktion für Headlines. Die kann man zusam¬ 
menschieben oder auch auseinandcrzichen. Blocksatzfunk¬ 
tionen und als Option sind über 60 Schriften im Angebot. 
Dies ist nur eine kleine Auswahl der Funktionen die SPAT 
rietet. 


SPAT TEXTER 

Dieses Programm ist zum Ausdrucken von Textdateien 
gedacht. Alle in ASCII geschriebenen Texte kann man auf 
Jem SPAT ausgeben. Hierbei kann eine der 60 Schriften 
Jie cs optional gibt eingesetzt werden, sodaß man selber 
ias Schriftbild bestimmt.Der Ausdruck einer DIN A4 Seite 
tiauert keine 10 Sekunden. 

Im Lieferumfang sind die oben hcschric 
icncn Programme enthalten. RcgelmäUi 
jer UPDATE Service ist sclbslvcrslilnd- 
ich. 


1998 .- 


SPAT LABOR / DESKJET TINTENSTRAHLDRUCKER 

SPAT LABOR ist ein weiteres Programm aus unserem Hause. Es ist speziell für die Mega ST Computer entwickelt worden. Da' 
Programm erlaubt cs bis z.u drei DIN A4 Vorlagen gleichzeitig zu verarbeiten. Alle 3 Bilder kann man in hunderten von Mixmo- 
lis verändern. Gleichzeiüges ausschneiden aus verschiedenen Bildern und das ablcgcn auf anderen Bildern ist Pixelgenau cinzu- 
tasscn. 2 Bilder werden bei Blockbcarbcitung auf dem Bildschirm dargcstcllL Gescannte Graumuslcr kann man durch selber er¬ 
achte Muster tauschen. Teile eines Bildes kann man auf ein anderes Bild Durchpausen. Eine gescannte DIN A4 Vorlage kann bis 
DIN AO vergrössert werden. Atari Lascrdruckcr und HP LaserJet sind implementiert. ASCII Tcxlcinbindung kann vorgenommer 
werden. Eine Besonderheit stellt der HP DESKJET dar. Dieser Tinicnstrahldruckcr ist im SPAT LABOR als Treiber vorhanden 
Er erstellt einen Ausdruck in 300 DPI wie ein Lascrdruckcr bei einem Preis von 2150.-DM. Weiterhin benutzt er keinen Speicher 
Jes ST Computers. Diese Anzeige ist mit einem Atari Mega ST4, einem SPAT Scanner, dem SPAT LABOR und einem DeskJet 
rintcnstrahldrucker erstellt worden. Das SPAT LABOR kostet 150.-DM 


IRATA VERLAG GMBH 

1000 BERLIN 10 MIERENDORFFPLATZ 6 TEL: 030-345 30 61 FAX: 030-345 81 72 
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Unser Service endet nicht 
an der Ladentür. 

Auch bei Versandbesteihmg 
garantieren wir Ihnen unsere 
volle Unterstützung. 

Her an Kiew' Auszug sus unserem 
untsngneclan SodvrereAngebot 


Sprachen 

SPCModula2V1.4 

JMH - 

LatticeCdt Hände 

290- 

Arte« C protaKMond 

398- 

ArtecCS L Debugger 

148- 

Mark-Williams C V3 0 

298- 

M-W S. L. Debugger 

148- 

Laaer C Appicatons 

448- 

Prompero C 

248- 

Turbo C Hemeoel 

190 - 

MCC Pascal2d Mandb 

240- 

Pro Pascal V2 1 

240- 

Pro Fortran 77 V2.1 

340- 

AC Fortran 77 V2 3 

378- 

Sali« Prolog 2 

196- 

Omikron Basic Compasr 

178- 

Omikron Assembler 

98- 

OFA Baaioe Interp V3 3 

198- 

Coboi-Paket - PC-DWto 

398- 

OB-9 V2-2 m. der Comp 

1598- 


Text 


Itl Word Mus 
Ist Proportions) 
WordPsrfsct ’sdpr sng 
Signum II Texl gestalt 
Stsvs .'ü 00 Tadpr 
StsrWrttsr ST T«tpr. dt 
Tempus 2 0 Eötor 


Grafik 


DOrsr Wr Maprogramm 
Spafctrum 512 tart> Malpr. 
CAOpro^ct V20 Normal 
CAD-3D Cytwntuc*) 

OEM Orsw Plus 
TVnsworks DTP VI 11 


Business 


Aiadin neu V3.0 * ROM a 
BASICALC 'aoeserkafc 
K-QrapA 3 CVafk u Sla! 
Querdruck I Teeeier*. 

ST MATH Agecra • Anely 
K-Comm 2 Terminalpr. 

Log.«tu reqgr Pakel 
dBMan VS OelenOonK 
ST Bat« IM Omsnbank 
T.I.M. M Bucrrtanung 
IlbuMAN I BucMiallung 
BTX Manager V3 0 
CBUNCM HertJdakbeorLC 
PC-OITTO MS-0O6-EmuW 


Bpieii 


Psion etwas %/W u Furt» 

Bits 

Csrrtsr Commsnd F 

Bolo s/sr 

Pscmsnis 

Out Run 

SofcStar of Light 

BubbW Bobb* - 

Osuntlst H F 

Outid of Thlvss i/w u. F 

Flfcght H Pogsm s/wu F 

Europssn ftcsnsry D*Sh 

Jst Rogsm F10 uno F18 



60 - 
09- 
60 - 

69 - 
59 - 
59- 
50- 
69- 
09- 
49- 
99- 
49- 
99- 


598- 
78- 
198.. 
50- 
98.. 
148- 
306 - 
500- 
696- 
596- 
796- 
428« 
08- 
196- 


78- 

148- 

290- 

178- 

308.. 

238- 


196- 

88- 

790- 

428- 

498- 

190- 

120 - 


S ic erinnern sich sicher noch 
an die lange Ankündigungs¬ 
geschichte des Atari-Blitter- 
Chips. Immer wieder hieß cs. der 
Blittcr werde in kurzer Zeit erhält¬ 
lich sein. Dann gab es zu hohe Pro- 
duktionsausfällc, Termine konn¬ 
ten nicht eingehaltcn werden usw. 
Bis heute ist der Blittcr-Nachrüst- 
satz für nicht-Mcga-ST's immer 
noch nur eine Legende. Das. und 
nicht nur das. hat viele Leute vor¬ 
sichtiger werden lassen, wenn Ata¬ 
ri Ankündigungen macht. 

A uf der Comdcx-Messe in 
Amerika gelobte Atari 
Besserung. In Zukunft soll 
nur noch das angckündigt werden, 
was terminlich auch schon fest¬ 
steht. Konscqucntcrwcisc gab es 
deshalb auch weder den Atari TT 
noch den ST-Laptop zu sehen. Ob 
diese neue Politik dem User ge¬ 
fällt. bleibt abzuwarten. Auch ist 
es noch nicht sicher, ob sich Atari 
Deutschland diesem neuen Vcrhal- 
tensmuser anpassen wird. 

H inter den Kulissen gab cs 
aber zumindest für Ent¬ 
wickler den Laptop zu se¬ 
hen. Dieses Gerät wird von Pcri- 
phclion Hardware als Auftragsar¬ 
beit hcrgcstellt. Das ist die gleiche 
Firma, die auch für die ATW. die 
Atari-Transputer-Workstation, 
verantworlich ist. 

M it dem TT und der ATW 
will Atari nun endgültig in 
den professionellen Markt 
eindringen. Was in Deutschland ei¬ 
gentlich schon längst gelungen ist, 
soll nun auch in Amerika versucht 
werden. Atari will sein Spiel-Image 
loswerden. Dafür sorgen nicht zu¬ 
letzt auch die Preise für die neuen 
Geräte. 


NEUE 

POLITIK 


S o wird der Atari-Transputer 
nicht unter 14000.- DM lie¬ 
gen. wobei noch nicht einmal 
ein Monitor enthalten ist. Der TT 
wird mit ca. 10000.- DM etwas bil¬ 
liger. Wer also eine dieser Super¬ 
maschinen käuflich % erwerben 
möchte, der ist gut beraten, schon 
mal mit dem Sparen anzufangen. 
Es ist allerdings damit zu rechnen, 
daß diese (nur geschätzten) Preise 
zusammen mit den Chip-Preisen 
sinken werden. Das hängt aber vor 
allen Dingen mit der amerikani¬ 
schen Zollpolitik zusammen. 


W as hat die amerikanische 
Zollpolitik damit zu tun? 
Ganz einfach. Um die ein¬ 
heimischen Chip-Produzenten zu 
schützen, hat die amerikanische 
Regierung hohe Einfuhrzölle auf 
billige Chips (vor allen Dingen 
Speicherchips) verhängt. Dadurch 
sind weltweit die Chippreise teil¬ 
weise bis auf das Vierfache gestie¬ 
gen. Auf diese Weise ist es mög¬ 
lich, daß auch die Preise für Com¬ 
puter wieder steigen statt zu fallen. 


D ie Redaktion des ATARI- 
magazins wünscht Ihnen 
trotz aller Widrigkeiten ei¬ 
ne fröhliche Weihnacht und einen 
guten Rutsch ins neue Jahr! 


Amd Rosemeier, Redaktion 
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Diskette und Festplatte in einem Gehäuse . 
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DtskaUemÄufwerk 1050 unter Dampf 
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Dreimal draufgeschaut 18 

D*e Software der Scanner-Systeme von Marvin. Silver Fteed und Print Technik 


Calamus 28 

6 Seiten ATARI magaztn wurden mit diesem neuen Programm gestaltet 


Turbo C 34 

Den schneiten Borland-Compiler gibt es jetzt auch für den Atari ST 


Zweikampf 38 

Mit dem Programm 'Mars" lassen Sie zwei Programme gegeneinander antreten 


BERICHTE 


Reline Software 96 

Super-Spiele aus deutschen Landen 


Infogrames 98 

Zu Besuch bei der berühmten Spieleschmiede in Frankreich 


Sierra 101 

Einer der größten Sp>eiehersteller in den USA stltzt in Kafefomien 



Ursprünglich Tischkopierer, wurden die Oerdte von Silver-Reed 
von verschiedenen Herstellern zum Scanner und Drucker er¬ 
weitert Die Unterschiede liegen vor allem In der Software. Drei 
verschiedene Versionen stellen wir vor. Seite 1B bis 27. 


PROGRAMM 


Iconomic 66 

Die Anwendung des Monats totol Sprites und Shapes für GFA-Bmic- 
Programmisrsr 


Grafisch 

Zum Fortschritt der Compu¬ 
teranwendungen weg von der 
ausschließlichen Verarbeitung 
von Zeichen und Zahlen hat 
der ST mit seiner grafischen 
Oberfläche nicht unwesentlich 
beigetragen. Entsprechende 
Leistung vorausgesetzt, kön¬ 
nen Computer nicht mehr nur 
über die Tastatur gefüttert 
werden und ihre Ausgabe geht 
über das. was mit einer 
Schreibmaschine ebenso zu 
machen wäre, hinaus. Mit 
Scannern können Grafiken direkt in den Speicher des Compu¬ 
ters zur weiteren Verarbeitung gebracht werden, die Ausgabe 
von Schrift und Grafik bietet weitgehende Gestaltungsmöglich¬ 
keiten. Das alles setzt natürlich das entsprechende Programm 
voraus. Um zwei Beispiele aus diesem breiten Anwendungs¬ 
spektrum geht es in dieser Ausgabe: Um Scanner-Software für 
die Silver-Reed Geräte und um "Calamus", das neue DTP-Pro- 
gramm für ST. 




Atari Magazin 
per Calamus 
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Daß euch schon mit ST und Madeldrucker Ansprechendes pro¬ 
duziert werden kann, wollten wir mit unserem Test dem DTP- 
Programms "Calamus" beweisen. Dia Originalgröße sehen Sie 
auf den Selten 28 bla 33. 
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Für PC-Anwender hat dar Ham» Borland einen guten Klang. Br 
steht für die "Turbo"-Compiler, die eine Spitzenstellung an Lei¬ 
stung und Komfort einnehmen. Jetzt gibt «t den C-Compiler 
auch für den ST. Was davon zu halten lat, leaen Sie auf den Selten 
34 bla 37. 
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Bin Bonbon für Hardware-Bastler unter den XL/XB-Usem: Blne 
Bauanleitung für einen Soundsampler nebst der nötigen Soft¬ 
ware stellen wir In der Aaaembler-Bcke vor. Zu finden aut den 
Selten 44 bla SO. 



Kalifornien, Lyon, Hannover: Drei Standorte erfolgreicher Sple- 
leherateller und drei Stationen unserer Mitarbeiter. Das Neue¬ 
ste von Sierra On-Ilne, Infogrames und Reline Software erfah¬ 
ren Sie aut den Selten OS bis 103. 
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N«im Version der assoziativen Dateiverwaltung " Themadat" 


Neue Version von 
Themadat Plus 

Seil unserem Bericht über 
diese wirklich gute und schnelle 
assoziative Datenbank im ATA- 
RI magazin 5/88 hat Hartmut 
von Tryller weiter an seinem 
Programm gefeilt und dabei 
auch manche Anregung seiner 
vielen Kunden berücksichtigt. 
So liegt Themadat Plus" nach 
zahlreichen Zwischenversionen 
jetzt in der Fassung 2.15 vor. 
Gegenüber der früher beschrie¬ 
benen Ausführung weist das 
Programm nun wesentliche 
Verbesserungen auf: 

- Druckertreiber mit einem 
Generatorprogramm 

- Summierung von Zahlenein- 
t rügen 

- Rapportfunktion, zur gleich¬ 
zeitigen Anzeige von mehre¬ 
ren Einträgen auf dem Bild¬ 
schirm selektierbar 

- Es besteht die Möglichkeit, 
bestimmte Anzeigen abzu- 
schaltcn und damit die Such- 
gcschwindigkcil. die man 
auch anzcigcn lassen kann, 
noch um das ca. lOfache wei¬ 
ter zu steigern. 

- Die maximale Dateigrößc ist 
bis 3,5 MByte einstellbar. 

- Zusatzlcxtinformationen 
werden durch die Angaben 
von #{PFAD\ DATEINA¬ 
ME}# in einem Texteintrag 
aufgerufen. Die zugehörige 
ASCII-Datei darf 32 KByte 
lang sein. 

- Für Bildinformationen ruft 
@{PFAD\ DATEINAME} 
@ eine entsprechende Bild¬ 
datei auf, die im "Monostar"- 
Format gespeichert wurde. 
"Dcgas"-Bilder können ge¬ 
wandelt, Bildausschnittc er¬ 
zeugt werden. 

- Mit der TAB-Taste läßt sich 
der Feldcintrag des letzten 
Datensatzes wiederholen. 

- Bei der Textsuche kann wahl¬ 
weise global im ganzen Tcxl- 
teil oder lokal nur in einzel¬ 
nen Eingabefeldern gesucht 
werden. 

- Bei der automatischen Aus¬ 
wahl von Themen aus einge¬ 


gebenen Texten ist cs jetzt 
möglich, zwischen 80 und 
100% Obereinstimmungoder 
isoliertem Vorkommen des 
Themenwortes zu wählen. 

- Selektierte Datensätze wer¬ 
den auf Wunsch vor der Aus¬ 
gabe noch sortiert; allerdings 
dauert dies etwas länger. 

"Themadat Plus", das sich 
bedingt auch in der mittleren 
Auflösung verwenden läßt, ko¬ 
stet jetzt einschließlich des 
Textmaskenprogramms 79.- 
DM plus 5.- DM Versandko¬ 
sten. Es bietet damit weiterhin 
ein sehr gutes Prcis/Leistungs- 
Vcrhältnis. Für Besitzer frühe¬ 
rer Versionen ist ein Update für 
28.- bzw. 14.- DM (ab Version 
2.0) erhältlich. 

Try Soft 

Inge borg von Tryller 
SteinhergMr. 6 
.1200 Hilde.beim 

L. Seifen 


Profitastatur für 
den ST 

Nachdem das Entwicklungs¬ 
stadium beendet ist und auch 
die erste Erprobungsphasc in 
der Praxis positiv verlief, steht 
nun eine externe Profitastatur 
für den Atari ST zur Verfügung. 
Das Eingabcsystem mit derTy- 
pcnbczcichnung MTST ist vor 
allem für die Nachrüstung jener 
ST-Computer gedacht, die noch 
nicht so aufwendige Tastaturen 
wie ein Mcga-ST besitzen. Zu¬ 
dem ist in manchen Fällen auch 
eine externe Tastatur sinnvoll, 
beispielsweise für umgerüstete 
Industrie-Versionen, bei denen 
der ST in ein 9"-Modulsvstcm- 
gchause integriert und in einem 
Gerätekomplex untergebracht 
ist. 

Bei MTST wurden hochwer¬ 
tige mechanische Tasten - keine 


Gummikontakt-Taslcn - mit 
Gold-Nickel-Kontakten ver¬ 
wendet, die zudem mit oder oh¬ 
ne Druckpunkt erhältlich sind. 
Das Gehäuse wurde ergono¬ 
misch mit Handballcnauflagc 
geformt. Sowohl abgesetzte 
Funktionstasten als auch ein se¬ 
parater Cursor- und Ziffcm- 
block sind vorhanden. Selbst¬ 
verständlich ist die klar aufge- 
tciltc Tastatur 100% kompati¬ 
bel zur Original tastatur des ST. 

Zudem findet man Maus- und 
Joystickport. Auch ein Reset ist 
per Tastatur auslösbar; das gilt 
allerdings nicht für den Mega- 
ST. Die Tastatur wurde im Ver¬ 
lauf eines Jahres in Deutschland 
entwickelt und erprobt. Sie ist in 
drei Ausführungen lieferbar. 
Dabei ist zwischen 2.5 mm und 
4.0 mm Tastenhub mit Druck¬ 
punkt sowie 4,0 mm Tastenhub 
ohne Druckpunkt zu unter¬ 
scheiden. 

Bei Verwendung des eigenen 
Tastaturprozessors (Einbau) 
wird ein Nachlaß von 35.- DM 
auf den Originalprcis gewährt. 
Außerdem ist die Tastatur 
MTST auch ohne Gehäuse zum 
relativ einfachen Einbau erhält¬ 
lich; dann kostet sie 55.- DM 
weniger. Ansonsten beträgt der 
Preis 589.- DM. wobei der Her¬ 
steller auf die hochwertigen Ma¬ 
terialien und Teile verweist, de¬ 
ren Wert bei etwa 350 DM lie¬ 
gen soll. 

Rinneivirv ilnMvvvtrmi 

Bcrgfeldstt 37 
XX» Hannover VI 
Tel. 0511/431006 


• ATARI • ATARI • ATARI m 

1050 TURBO 


► Der Floppyspoeder für 
die Atari 1050! 

► Bnngt echte Double Density 
180 K/Seite und 

70000 Baud TURBODRIVE! 

► Backup Utilities serien¬ 
mäßig. kopieren auch 
kopiergeschützte Disketten 1 

► Hur 70.-DM' 

Mit optionalem Drucker¬ 
kabel für 42.- DM bekommt 
man ein echtes Centronics - 
Druckerinterface! 
Gratisinfo anf ordern! 


Gerald Engl 

Bunsenstr. 13,8000 München 83 

































WIR MACHEN 
MUSIK, 
DA GEHT EUCH 
DER BART AB. 



SERVICE .sV 

Listing per Telefon O 


All« mal hefhören: Die neue ST Praxis spielt auf. als ob Jack 
Tromiel die Jukebox erfunden hätte. Ob klassisch oder schriH, wer 
einen Atari ST hot, der besitzt auch schon den Grundstock zum 
eigenen Musikstudio. 

Unmusikalisch? Bei TOS kann sich kein ST-Freund taub stel¬ 
len. Das neue Betriebssystem wurde monatelang heimlich in 
Deutschland getestet. Die ST-Praxis zeigt, wie es aussieht, und 
verrät erstmals alle Stärken und Schwächen der brandaktuellen 
TOS-Version. 

Do klingen die Ohren: Als erste Computerzeitschrift bietet die 
ST-Praxis ihren Lesern eine Mailbox an, aus der alle in Heft ab¬ 
gedruckten Lhlings per Telefon abgerufen werden können. Kein 
mühsames Abtippen von Hand mehr - und natürlich für Anfänger 
ein Grundkurs in Sachen DFÜ (Datenfernübertragung). 

Virtuose Tostentricks: Dreißig raffinierte Lösungen für oft 
vorkommende fmsteiger Probleme und viele weitere Tips und 
Kniffe zu den wichtigsten Programmen - von der Textverarbei¬ 
tung bis zum Computer Aided Design 

Dazu Marklüberskhten, ein Progrommierworkshop in Mo 
duia, ST Tuning (Fremdmonitore am ST), üteraturtips, eine Spie 
lebox und vieles mehr 


Mit Musik geht alles besser: ST-Praxis. 
Jetzt wieder neu am Kiosk. 
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Kleines Mailbox- 
ABC 

Eine Informationsbroschürc 
zum Thema Telekommunika¬ 
tion. speziell für Mailbox-An- 
wender, hat die Firma Hohner. 
bekannt durch ihre Musikin¬ 
strumente. herausgebracht. Sic 
soll dem Neuling den Einstieg in 
dieses Gebiet erleichtern. Un¬ 
ter dem Titel "Kleines Mailbox- 
ABC“ gibt Autor Eberhard! 
Eydt in informativer und allgc- 
meinverständlicher Form sein 
zum größten Teil selbst erprob¬ 
tes Wissen, Tips und Fakten für 
den Umgang mit Mailboxen 
weiter. Hier werden zudem die 
gebräuchlichsten Fachbegriffe 
dieses Spezialthemas erklärt 
und deren Kriterien. Anwen¬ 
dung sowie notwendige Zusatz¬ 
informationen aufgeführt. Dar¬ 
über hinaus ist der Text durch 
hilfreiche Abbildungen er¬ 
gänzt. 

Das in mühevoller Kleinar¬ 
beit erstellte Informationswcrk 
im Taschenformat gibt auch 
Auskunft Uber passende Fachli¬ 
teratur. Hard- und Software- 
Beispiele sowie Zubehör, das 
sich für Mailbox-Anwendungen 
eignet. Hierbei griff der Autor 
als erfahrener Atari-ST-User 
natürlich auf diesen Computer¬ 
typ zurück. So hat er am Bei¬ 
spiel einer Komplcttlösung mit 
dem Atari ST und dem PC 2 auf 
das Thema Mailbox-Ausrü¬ 
stung Bezug genommen. 

Selbstverständlich finden 
auch bekanntere Modelle von 

3.-- 


Akustikkopplern und Modems 
Erwähnung. Eine ganze Reihe 
der genannten Geräte und Arti¬ 
kel wird im Hohner-Vertrieb, 
Bereich Vcrlag/Großsorti- 
ment, für die eigene Händler¬ 
kundschaft angeboten. Das 
durchaus als Mailbox-Ge- 
brauchsanlcitung verwendbare 
Nachschlagewerk wird bei Be¬ 
darf aktualisiert. 

Die Mailbox-Broschüre ist 
einzeln gegen Anforderung per 
Postkarte oder über Mailbox. 
Tel. 07425/20514 ( 300/8/N/ 
I), kostenlos erhältlich. Jedoch 
behält sich der Hersteller in be¬ 
sonderen Fällen, bei größeren 
Mengen, die Erhebung einer 
Schutzgebühr vor. Das eigent¬ 
lich für die eigene Kundschaft 
gedachte Büchlein, das den 
Mailbox-Kontakt zum Unter¬ 
nehmen erleichtern und unter¬ 
stützen soll, erweist sich auch 
für jeden neuen Mailbox-User 
als gelungenes und hilfreiches 
Werk. 

M. Hohner AG 
Hereich Vertng/Ciro&ioftimenl 
Postfach 1252 
72IÄ Tröstungen 

Vier Computer 
teilen sich einen 
Drucker 

Die Firma Wiesemann & 
Theis bietet einen vollautomati¬ 
schen Umschalter an. der keine 
Versorgungsspannung benötigt 
und nur die Größe eines Ta¬ 
schenrechners aufweist. Mög¬ 
lich wurde dies durch den Ein¬ 
satz eines kundenspeziftschen 
IC (Gatc-Array). der bei Sie¬ 
mens exklusiv für Wiesemann & 
Theis gefertigt wird. Rund 1000 
CMOS-Gatter sind hier so ge¬ 
schickt verdrahtet, daß sich die 
Versorgungsspannung automa¬ 
tisch aus den anliegenden Signa¬ 
len beziehen läßt. Die Anwen¬ 
dung des Umschalters ist damit 
ebenso einfach wie bei einer 
Mehrfachstcckdoscnlcistc für 
Netzstecker: Einfach nur an- 
steckcn und vergessen! Der 
Preis des Gerätes beträgt 398.- 
DM inklusive Druckerkabcl. 

Wictcmiinn Sl The» GmbH 
Winchcnbaeh«r 3b 
5600 Wuppertal 2 



Harddlmk und Floppy In •Imotn Gahäuta: HFD2 


HFD2- 
Kombinierte 
Hard-/Floppy- 
disk für alle Atari- 
ST-Modelle 

Mit der Laufwerkkombina¬ 
tion HFD2 präsentiert IBP die 
ideale Massenspeicherergän¬ 
zung fUr alle Rechncrder Atari- 
ST-Serie. Mit einem Harddisk- 
Laufwerk . das wahlweise mit ei¬ 
nem Speichervolumen von 48 
oder 96 MByte lieferbar ist. und 
einem 720- KBytc-Floppy-Lauf¬ 
werk ist diese Einheit hervorra¬ 
gend für alle Einsatzfälle mit 
großem Speicherbedarf ausge¬ 
rüstet. Durch einen Interlcavc- 
Faktor von I und eine mittlere 


Zugriffszeit von 28 ms gehört 
die Festplatte zu den schnellsten 
Systemen auf dem Markt Au¬ 
tomatische Verifikation nach je¬ 
der Schreiboperation sorgt bei 
der Harddisk für eine extrem 
hohe Datensicherheit. 

Zusätzlich enthält die Lauf¬ 
werkkombination noch eine 
Echtzcituhr. die in den AUTO- 
Ordncr eingebunden werden 
kann. Der DM A-Port ist durch¬ 
geschleift und damit entspre¬ 
chend den Atari-Konventionen 
erweiterbar. Auch das Gehäuse 
paßt zu den erfolgreichen Mc- 
ga-ST-Rechncm. Mit 48-MBy¬ 
te-Festplaue beträgt der Preis 
3076 - DM. 

IBP Gerätebau GvnhH 
Lilienthaktraße 13 
3000 Hannover 1 



"Er Mar 15. als er verschwand. Die Behörden verwei¬ 
gern jede Auskunft Uber seinen Verbleib, wir wollen 
wiesen, wes eit telky geschah. 






























A ATARI-Fachhändler 

empfehlen sich 



Ihr Computerpartner 
In Bremen 


Doventorsteinweg 41 
2800 Bremen 
Tel. 04 21/17 0577 
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Zum Beispiel 
der MEGA ST 

• 2 MByte oder 4 MByte RAM 

• 16/32 Bit Motoroie 68000 
Mikroprozessor 

• Bit BLT Chip (BUtter) 

• Platz für Erwefterungspletin* 

(z.B. Arithmetik-Coprozessor) 

• Festplatten-Schnlttstelle 

• Integrierter Floppy-Disk-Controller 

• Integriertes 3,5' -Diskettenlaufwerk 
mit zwei Schreib-/Leseköpfen von 
720 KByte formatiert 

• Video-Ausgang für RQB-Monltor 

• professionelle Tastatur 
mit separatem Prozessor 


• Riesenauswahl 

an Software und Büchern. 

• Individuelle Fachberatung 
bei Hard- und Software. 


COMPUTER-STUDIO 



kvtsntiirtai mm-FKkm«« 

MS 4M hcMM NK-FmMmM 

KalzüachstraBe fl IM Berlin 61 
161. 030/78643 63 


jjS* 

Computer 
Cent rum 

6330 Eggsnfelden 

Schellsnbruckstr 6 
Tel. 087 21/66 73 

626S NeuOttIng 

Artöttnger Straße 2 

Tel 08671/71610 

G-Skanner 248.- 

Easytizer 

248.- 

Easy Prommer 248.- 


Wünschen Sie weitere Informationen über Atari-Produkte? 

Füllen Sie dazu einfach den nebenstehenden Coupon aus und senden Sie ihn an unsere Anschrift. 

Wir leiten Ihre Anfrage sofort an Ihren zuständigen Händler aus dieser Seite weiter. 

Von dort erhalten Sie dann Ihre kostenlosen Informationen. 
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Orgatechnik ’88 



Wie jedes Jahr gab es auch 
diesmal auf der Orgatechnik in 
Köln viel Interessantes zu se¬ 
hen. Für ST-Bcnutzcr wird die 
Messe von Jahr zu Jahr besser, 
während XL und XE Überhaupt 
keine Beachtung fanden. Spiele 
waren leider nicht zu bewun¬ 
dern; trotzdem hatten wir Gele¬ 
genheit. auch dieses Thema bei 
Atari zur Sprache zu bringen. 
Auffallend war der Trend, neue 
Programme erst auf der CeBIT 
vorzustcllcn. Sehr viele Firmen 
begründeten so das Fehlen von 
Neuheiten. Für den professio¬ 
nellen ST-Uscr hat sich die Mes¬ 
se trotzdem gelohnt. 

Der Stand von Atari erwies 
sich als äußerst interessant, al¬ 
lerdings nur. wenn man hinter 
die Kulissen schaute. Was vor¬ 
geführt wurde, war nämlich nur 
in den seltensten Fällen revolu¬ 
tionär. Atari hat auch auf dieser 
Messe die alte Politik beibchal- 
ten. andere Firmen auf dem 
Atari-Standplatz ausstcllcn zu 
lassen. Bemerkenswert waren 
die Großmonitore. auf die man 
dort überall stieß. So w urden so¬ 
wohl "Campus” als auch "Cala¬ 
mus” darauf präsentiert. Ver¬ 
blüffend war die Auflösung die¬ 
ser Monitore. Einen Testbe¬ 
richt zur Normalversion von 
"Calamus” (ohne Treiber für 
Großmonitor) Finden Sic in die- 


Application Systems Heidel¬ 
berg stellte "Daily Mail" vor. 
ein Textsystem, das speziell für 
Briefschrcibcr entwickelt wur¬ 
de. Leider hat man zugunsten 
der Übersichtlichkeit auf viele 
Funktionen verzichtet. Dafür 
enthält "Daily Mail"eineausge¬ 
fuchste Scricnbrieffunktion, die 
in das Programm integriert ist 
und nicht nachgcladcn werden 
muß. Auf einfache Bedienung 
haben die Hersteller viel Wert 
gelegt. 

Von GFA-Systemtcchnik 
kommt "GFA-Castcll", ein 
CAD-Programm speziell für 
Architekten. Die Messeversion 
machte einen guten Eindruck. 
Man zeichnet hier nicht mehr 
mit Linien, sondern arbeitet 
z.B. mit Wänden. 

Daß Atari ein Transputersy¬ 
stem entwickelt, dürfte inzwi¬ 
schen weithin bekannt sein. Es 
wurde auch auf der Orgatechnik 
gezeigt. Seit Dezember soll es 
zusätzlich zu den bestehenden 
Geräten 700 neue Entwickler¬ 
systeme geben. Dieser Traum 
eines Programmierers dürfte 
aber für den Normalanwender 
wohl etwas zu teuer sein. Ge¬ 
rüchten zufolge soll der Einfüh- 
rungspreis für das kleinste Sy¬ 
stem ca. 15.000 DM betragen, 
inklusive 40-MBvte-Harddisk. 


fallende Chipprcisc noch unter 
10.000.- DM sinkt. 

Auch außerhalb des Atari- 
Stands konnte man so manche 
interessante Anwendung für 
den ST Finden. Computertech¬ 
nik Kicckbusch demonstrierte 
z.B. Schrifterkennung mit Hilfe 
von "Steve". In einem der näch¬ 
sten Hefte werden wir einen 
Testbericht dazu veröffentli¬ 
chen. 

Das Drucken von Etiketten 
mit Computerunterstützung 
scheint einen großen Markt zu 
haben. Zwei Aussteller be¬ 
schäftigten sich hauptsächlich 
mit diesem Thema. Für beide ist 
ein ST der Ausgangspunkt. Die 
Firma Stielow stellte den Stie- 
low 2100 vor, einen 68000- 
Rcchncr mit integrierter Flop¬ 
py. der außerdem über einen 
guten Monochrommonitor ver¬ 
fügt. Es handelt sich dabei um 
einen 1040 ST, der von Stielow 
zum perfekten Etikcttendruck- 
computer ausgebaut wurde. Die 
Software kann sich selbst mit 
den besten DTP-Programmen 
messen, ln 2'/j Jahren konnte 
der Stielow 2100 ca. 3000mal 
verkauft werden. Ähnliches, 
aber nicht ganz so Aufwendi¬ 
ges, war bei der Firma Espera zu 
sehen. Dies zeigt die zunehmen¬ 
de Akzeptanz der STsim Profi¬ 
bereich. 

Wer nach einem günstigen 
Drucker für seinen Computer 
sucht, kommt am Präsident 
6320 nicht vorbei. Er sicht zwar 
eher häßlich aus. hat aber seine 
versteckten Stärken. Er ist voll 


Epson- und IBM-kompatibel 
und erbringt ein recht gutes 
Schriftbild. Für 400.- DM liegt 
hier ein erstaunliches Produkt 
vor. 

Einer ganz anderen Lei¬ 
stungsklasse gehört der 24-Na- 
del-Drucker KX-Pl 124 von Pa¬ 
nasonic an. Mit einem guten 
Schriftbild und vielen schönen 
Schriftarten stellt das Gerät ei¬ 
ne ernsthafte Konkurrenz für 
den NEC P6 und andere 24-Na- 
del-Printer dar. Bezüglich der 
Bcnutzcrfrcundlichkeit schlägt 
cs alles bisher Dagewesene. So 
konnte dank der übersichtli¬ 
chen Tastenfunktionen erst¬ 
mals völlig auf DIP-Schalter 
verzichtet werden. 

Verbatim zeigte ein 12-MBy- 
le-Diskcttcnlaufwcrk für PCs. 
Eine ST-Umsetzungsoll folgen. 
Sobald wie möglich werden wir 
einen Test darüber bringen. 
Der Preis für eine 12-MByte- 
Diskctte soll bei ca. 76 DM lie¬ 
gen , der des Laufw erks etwa bei 
1700 bis 1800 DM. 

Im Rahmen der Messe gelang 
uns ein Interview mit Alwin 
Stumpf. Chef von Atari 
Deutschland. Hier die wichtig¬ 
sten Informationen aus diesem 
Gespräch: 

- in den USA ist das neue, auf 
dem XL basierende Tclc- 
spiclsystem von Atari sehr er¬ 
folgreich. Das hat dazu ge¬ 
führt. daß einige renommier¬ 
te und auch verschiedene 
neue Software-Firmen neue 
Programme bzw. Umsetzun¬ 
gen alter Spiele für den XL 


ser Ausgabe. Es steht zu hoffen, daß er durch 



Unter Mitarbeiter Arndt Rosameier Im Oeeprteh Ober den neu¬ 
en 24-Nadler von Panasonic 
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Der Atari-Stand auf dar Orgatechntk 


TOPANGEBOTE 

Software und Zubehör für 
Atari XL/XE und ST 
»* mit XL/Xe-PO-*»nrtc. |« DM 

Katalog SO Pt Ruchporto 
Bitte Computertyp argaöen 
into-Ois» tu XL'XE i-DMir Bnafrtiaiwr 

COMPYSOFT 

Alaiander & Kar-> lonr Sctmllt 
Kieuzs-.t 32,6050 C*tant»ctVW 


herausbringen. Diese Soft¬ 
ware wird dann ausschließlich 
auf Modul verkauft. Promi¬ 
nente Anbieter sind z.B. Az- 
tec Software. Pandora, K- 
Byte, U.S. Gold. Xanth und 
Sculptured Software. Für das 
Spiclsystcm werden unter an¬ 
derem folgende Programe 
veröffentlicht: "Dcscrt Fal- 
con", "Eagle's Nest”, "Air¬ 
ball". "Karateka”. "Choplif- 
tcr", "Dark Chamber". 
"Jinx", "Super Soccer". "Mi- 
dimaze". "Ikari Waniors" 
und "Madmania". Es gibt al¬ 
so Hoffnung für die XL-Sze- 
nc! 

- Ataris eigener UNIX-Com- 
putcr. der Atari TT. soll im 
ersten Quarta! 1989 erhältlich 
sein. Er wird weitgehend 
kompatibel zum ST sein und 
auch mit sauber program¬ 
mierter alter Software laufen. 
Hier einige technische Daten 
des Atari TT: 

- 68030 auf 16 MHz Taktfre¬ 
quenz. MMU 

- UNIX-fähig 

- freier Sockel für MC68881/ 
68882 FPU 

- 2 MByte RAM 

- 512 KByte ROM in 4 Chips 

- 2 asynchrone serielle 
Schnittstellen 

- 2 serielle Hochgeschwindig- 
keitsschnittstcllcn oder ein 
serielles Interface + ein An¬ 
schluß für ein lokales Netz¬ 
werk 

- Echtzcituhr 
(50 Byte RAM) 

- SCSI-Interface über 25poli- 
gen Sub-D-Siecker mit 
NCR5380-Controller 

Vorstoß In dan professlonel- 
len Bereich: OPA stellte seine 
CAD ”Castell ” speziell für Ar¬ 
chitekten vor. 


- 3 VME-Busanschlüsse 

- Atari will ein 680(X)-Telespiel 
hcrausbringen. das aber nicht 
ST-kompatibcl sein wird. Der 
Grund liegt wohl in einem an¬ 
deren Bildaufbau und unter¬ 
schiedlichen Sound-Möglich¬ 
keiten. Außerdem wird es 
deutlich höher getaktet als 
ein ST. Die Rede ist hiervon 
12 bis 16 MHz. 

- Ebenfalls von Atari kommt 
ein ST-Laptop. Konstruiert 
wird dieser tragbare ST von 
Perihelion Hardware. Diese 
Firma hat auch die Transpu- 
tcr Workstation (ATW) von 
Atari entworfen. Atari be¬ 
sitzt übrigens selbst Anteile 
an Perihelion Hardware, je¬ 
doch nicht an Perihelion Soft¬ 
ware. 

- DTP (Dcsktop Publishing) 
wird in nächster Zeit einen 
Schwerpunkt bei Atari dar* 
stellen. In Deutschland will 
man 25 DTP-Zentren eröff¬ 
nen Hier werden kostenlose 
Vorführungen und gebühren¬ 
pflichtige Schulungen durch¬ 
geführt. Nähere Informatio¬ 
nen zu diesem Thema erteilt 
Atari. 


Nach Auskunft der Firma 
Sfc H soll der Supercharger aller 
Wahrscheinlichkeit nach doch 
kommen. Auf diese Weise wird 
cs wohl eines Tages möglich 
sein. IBM-PCs hardwaremäßig 
zu emulieren. Die Herstellerfir¬ 
ma Beta Systems sollte sich al¬ 
lerdings beeilen, da cs nach un¬ 
seren Informationen bald auch 
andere Anbieter von IBM- 
Emulatorcn auf Hardware-Ba¬ 
sis geben wird, die zudem noch 
billiger sind. 

Nach der erfolgreichen Ein¬ 
führung von Turbo-C stellt sich 


ST-Anwendcrn die Frage, ob 
die Firma Heimsoeth & Borland 
auch Turbo-Pascal auf den ST 
umsetzen wird. Laut Aussagen 
des Unternehmens hängt dies 
von den Marktaussichten eines 
solchen Produkts ab. Gerüchte- 
wcisc soll cs ja schon eine fertig 
programmierte Version geben. 
Bleibt zu hoffen, daß die Leute 
von Heimsoeth ein Einsehen 
haben. 


Arnd Ro^cmeicr 
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Ohne Übertreibung dürfen 
wir sagen, daß die Musik¬ 
programmiersprache 
MASIC mittlerweile zum 
Standard geworden ist. 


MASIC ist mehr 
also nur ein 
Musikprogramm! 


STANDARD! 


Eine strukturierte Programmiersprache zum treten Gestalten 
von Musik und Sound. Stichworte wie Hall. Harmonisierungs¬ 
automatik, Hüllkurverteditierung, Frequenzaddition oder Mini- 
Sequencing deuten die Möglichkeiten der Programmierung in 
MASIC an. Ihren mit MASIC kreierten Sound können Sie nach 
Belieben in Basic- oder Assemblerprogramme einbauen. Nie 
war es einfacher, anspruchsvolle Titelmusik zu programmie¬ 
ren. Mit mehr als 100 verschiedenen Befehlen können Sie die 
erstaunlichen Soundmöglichkeiten Ihres Atari-Computers voll 
ausreizen. Das deutsche Handbuch hilft Ihnen dabei. 
Best.-Nr. AT 12 


► 


SOUNDMACHINE 


Vieritxnmig. 10 HuMuitvtn Schlagzeug M zu 500C Noten, auch von agenen Pro- 
grammen nutzbar, Engabe über Tematur oder Joystick. Mit Damoe auf 2 Otekatterv 
Mtten. ausführliches Handbuch ATARI 400-130 XE. ab 44 K 

Best.-Nr.AT1 29.80 DM 



AUSTRO.TEXT 

Das Textverarbeitungaprogramm für 
tue 8-Blt-Atan-Computer Komforta¬ 
ble EcMorfunktione«, Btockoperato- 
nen, Suchen- Ersetzen. Schnell¬ 
sprunge, Einrucken Automatischer 
Zeilen- und Seitenumbruch, 

Blocksatz möglich. Formatierte 
Ausgabe m echter 80-Zeichen-Dar- 
Heilung. Mehrzellige Kopf- und 
FuBtextvorgab« Seitenzählung. 
Drucken re-Oer können eia Textfiles 
frei gestaltet werden. Für die 
gänggen Drucker sind bereits fertige 
TrelberMes vorhanden. Senenbriefe 
und Adreasanllsten In Zusammenar¬ 
beit mit AUSTRO BASE Grafiken 
können angebunden werden, 
bidirektionales Softscrolling. 
Formatierte Ausgabe auf Diskette 
mögSch Parameter über Kommando¬ 
kürzet emsteflbar. Schriftarten 
durch Invere-Kombmaüonen 
ASCII-Wen eingebe möglich. 

Deutsche Umlaute imd 8 werden 
unterstutzl. wahfwetee mit Standard- 
□dar DIN-Tastaturbelegung 
Textvarknupfung. Flteverkettung. 
Block Speicherung und Dvectory über¬ 
nehme n den Text sind zusätzliche 
wertvolle Features, d* AUSTRO TEXT 
betet Ein deutsches Handbuch im 
Ringordner wird mitgekefert 


AUSTRO.BASE 

B D* Datenbank 
für alle 8-B«t- 
Atan- Compu¬ 
ter Bis zu 3000 
Datensätze und 
bis zu 18 Felder, 
die alle als 
Sortierfelder 
verwendbar 
»ind. Freie 
Geeteltung von 

Eingabemasken Feldarten: Text. 
Geldbetrag. Datum. GroObuchste- 
benfeid. Ja-Nein-Feld, nunenschee 
r®ta, 40*cn®nf0*a, automattscnm 
Zanifeid Automatischer Felduber - 
trag zur zeitsparenden Eingabe von 
Datensätzen. Ständige Anzeige der 
freien Datenkapezitit. Änderung der 
Maskenstruktix innerhalb dar 
gewählten Satzlänge nechträgfcch 
möglich. Auswahl für Ausgabe mit 
Datumsbereichen i«td logischen 
Verknüpfungen. Abspeichem von 
Ausgabeformaten mögkch. Summie¬ 
ren oder Mitteln von Werten Ordnen 
von Datensatzgruppen. Unterdateien 
und Margen von Sätzen aus einer 
Datenbank n eine andere mOgach. 
Maskierte Ausgabe. Etikettenaus¬ 
druck, Listen, Datei-Textfitae. 
Zusammenarbeit mit AUSTRO.TEXT. 
Ein ausführliches deutsches 
Handbuch wird mngeliefert 

Praia: BB.- DM 
Bastelf-Nr. AT 1B 


► 


ATARI POWER SUPERBUCH 


Bauaniaitungsn. üstngs, Tips & Tnchs... 73 Saiten DIN A4, nicht im Buchhandei er¬ 
hältlich 1 


Best.-Nr. AT 3 


29.- DM 


► 


DIE HEXENKÜCHE 


Aufschlußreich für ElrvAuestegsr und Profis gleichermaßen Tips 1 Tricks. Kniffe. 
Drehs etc MasiSvnensprache-Progrimme ae üstngs. Tixned ivsn Aten ganz 
schön an (und Sie auch) 1 


Beat.-Nr. AT 4 


29.80 DM 


► 


DISK ZU HEXENKÜCHE 

Dam« kam man viel Zart sparen 

Best.-Nr.AT5 


19.80 DM 


► 


ATMASII 


8K Quactaxt n 4 Sekunden assemblierr Erzeugung von Bildschemcoda, Fuä- 
Screan-Editor, scrollt n beide Richtungen, integrierter Monitor SOeeitges Hand¬ 
buch und Disk «n Rngordner ATARI 400 -130 « 

Best.-Nr. AT 8 Diskette 49.- DM 


► 


ATMAS TOOLBOX 


Rechenroutlnen.I/O-Makroe. Customztr. Fast circte. ScroHng und noch enges 
mehr Auf Diskette mt Aniectung daaetost ATARI 400-130 XE, ab 48 K 

Best.-Nr.AT 7 19.80 DM 


MONITOR XL 


Verknüpft Bssic-Programme mit Mcode-Routnan: eingeben, komgieren. taten. 
Single-Step. Diak teden/speichem, Dksctory-Anzege. deutsche Fehlermeldungen 
such für Basic ino OOS. Der Besc-Speicharpiatz btabt unberührt, Anleitung und 
DM. ATARI 800 XL (84 K)/800 XL/130 XE 

Best.-Nr. ATS 19.80 DM 


Preis: SS.- DM 
Bastail-Nr. AT IS 



► 


DESIGN MASTER 


Bedrening über Fsnster-Tschnk. Auflösung 320 • '92 Pinkte. Fadenkreuz, MaB- 
stabsgittar ekvauabtendbar, 2 Scrasns gleichzeitig, über 122000 Punkte m Direkt- 
zugrrff, über 100 verschiedene Schriften, Hardcopy für rast alle Matrix-Drucker (ab 8 
Maden), Ausdruck ln versctvadenen Großen möglich. ausAihrhche deutsche Anta- 
tung. ATARI 600 XL (84 KJ/800 XL/130 XE 

Best.-Nr. AT 9 Diskette 19.80 DM 


► 


SCANTRONIC 


Ein Scanner der mittete Orucker Bildvorlagen auf den Bädacfwm Cnngt Md. Mal¬ 
programm CiaaaK Panter darrte Sie cke Bfdar bearbeitan können (Turbo-Bes* er- 
fordert) 


Best.-Nr. AT 14 


► 


DAS ASSEMBLERBUCH 


Klara Einblicke in Zahtentystema, in Aufbau und Betehoaetz das 6302. in Program¬ 
mierung dar Cutlom-Chips. Payer lliaale QhWi und Intarrupt-Technken. LaOngs 
für ATMAS II Assembler 196 Seiten DIN AS. 

Best.-Nr.AT10 29.80 DM 


59.- DM 










































PRINTSTAR 

Ob Sie nun Bader im Koala- ooer im 
62-Sektoren Formal ausdrucken 
wollen; Pnrvtslar kann beides 
Farbgrafiken können mit 4 Graustu- 
fen. korreapondwrend zu den 
einzelnen Farben, ausgegeöen 
werden Dabei können Badsctwmfar- 
ben gezielt Graumustem zugewieeen 
werden Vergrößern funktioniert tue 
zu DIN AI (PostergrößeI. Als Zugabe 
gibt es den SpickzeWel-Prmtar, mrt 
dem eigene Vortagen erstem werden 
können Außerdem am Picture-Such¬ 
programm, um Bilder im Design-Ma- 
sler-Format In anderen Programmen 


zu »uchen. Voraussetzung: 
Atari XL/XE - Epson- 
«ompaliDler Drucker. 
Diskottenstalion 


Preis: 30.- DM 
Bestell-Nr. AT 29 

MWCKM M» 
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Ein neues, deutschsprachiges Adventure, das 
alles bisher Dagewesene in den Schatten 
stellt. Grafisch eine Augenweide und mit 
einem Parser, der Sie versteht. Das Adventure 
simuliert einen Ausbildungscomputer der U.S. 


Air Force. Sie sind ein angehender Pilot, der 
auf den Fiji Islands mit seinem Fallschirm lan¬ 
det. Der nächste Stützpunkt liegt in Australien 
und ist ca. 2500 km entfernt_ Viel Glück! 

FIJI Bost.-Nr. AT 28 DM 39.- 


Herbert 

Ein richtig drolliges Lauf¬ 
und Hüpfspiel ist Herbert 
aus dem AMC-Verlag. 
Herbert ist der Name der 
Ente, die sich mit Ihrer 
Hilfe durch dick und 
dünn schlagen muß. 
Gefahren drohen von 
Adlern und Piranhas. 
Fliegend, hüpfend, sprin¬ 
gend, schwimmend, tauchend besteht Her¬ 
bert diese Gefahren und wenn Sie wollen, 
unterstützt ihn Oskar dabei. Das unter¬ 
haltsame Spielchen kann übrigens 
ohne Gewissensbisse auch den 
jüngsten Computerspielem 
empfohlen werden 

Best.-Nr.AT33 

29.- DM 



London — New York — Südamerika 

Wenn Sie das Fernweh packt, werden Sie von uns in alle Himmelsrichtungen 
geschickt. Ob Sie als Flay Cooper in New York Verbrecher jagen oder als Pri¬ 
vatpilot in Südamerika Ihr Glück versuchen: bei Der Leise Tod und Alptraum 
müssen Sie Abenteuer am laufenden Band bestehen. 

Sie sind Shertock Holmes und klären im sumpfigen Nebel Londons Ihren er¬ 
sten Fall. Hoffentlich. Das Brettspiel des Jahres auf Ihrem Atari XLOCE. Selbst¬ 
verständlich in deutscher Sprache. 

Alptraum Best.-Nr. AT 28 DM 39.- 

Der Leise Tod Best.-Nr. AT 26 DM 39.- 

Sherlock Holmes Best.-Nr. AT 27 DM 59.- 


Reich! Reich! Wir sind reich!!! 

Mit dem Programm Flnanzplan werden Sie zwar nicht über Nacht zum Millio¬ 
när, aber Sie können jederzeit sehen, wenn Sie mal wieder pleite sind. Nach 
den Prinzipien der Girokontoführung verwalten Sie die Einnahmen und Aus¬ 
gaben, die monatlich anfallen. So haben Sie die neuen Kontostände vor 
Augen und sehen, wo gespart werden muß. Diese 24.90 DM Einsatz armorti- 
sieren sich In kürzester Zeit. Zu diesem Programm wird auch Ihre Frau "JA* 
sagen. Was Sie brauchen ist ein ATARI XL/XE, ein EPSON-kompatibler 
Drucker, ein Haushalt und Best.-Nr. AT 24 

DM 24.90 



Screen Aided Management 

Das Anwenderpaket: Textverarbeitung. Karteikartenverwal¬ 
tung, 128-Fartoen-Grafikprogramm, Maschmenspracb- 
monitor sowie Zeichensatzeditoren für ein- und mehrfarbige 
Zeichensätze. Das alles im "Desktop-Look" mit Window¬ 
technik und Pull-Down-Menüs! Editieren mit echten 00 
Zeichen pro Zeile, volle Druckerunterstützung bei Text und 
Grafik für alle Epson-kompatiblen Drucker - endlich können 
Sie mit Ihrem 8-Bit-Atari nchtig arbeiten! Ihre Disketten sind 
nicht länger namenlos; Kommentarköpfe sorgen für Über¬ 
sichtlichkeit - natürlich ohne Speicherplatzverlust I 


Wer bislang noch nicht ins Staunen gekommen ist. dem ge¬ 
ben wir jetzt den Rest: Alle S.A.M.-Programme sind voll 
mausbedienbar! Schließen Sie eine ST-Maus am Joystick¬ 
port 2 Ihres XL/XE an und lassen Sie sich überraschen! 

SAM. ist ein deutsches Qualitatsprodukt und kostet inklu¬ 
sive deutscher Anleitung nur 


Best-Nr. AT 23 


49.- DM 
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Der kleine Flitzer 


Die Mini-Speedy von Compy-Shop macht der 1050 Dampf 


/ ] n den ersten Jahren der 8- 
Bit-Ataris bildeten Besitzer 
einer Diskettenstation mit Be¬ 
schleunigungsplatine (in der Re¬ 
gel eine Happy aus US-Produk- 
tion) noch eine Minderheit. Die 
breite Masse der User betrachte¬ 
te sic mit Ehrfurcht und Bewun¬ 
derung. Das lag an den sehr ho¬ 
hen Kosten dieser Erweiterun¬ 
gen. Doch spätestens seit Bern¬ 
hard Engls Turbo- 1050-Modul ist 
ein Preisniveau erreicht, bei dem 
sich sehr viele Anwender ernst¬ 
haft Gedanken über die Anschaf¬ 
fung eines Beschleunigers ma¬ 
chen. Das zeigten uns auch Le¬ 
serzuschriften. Um nun auch die 
bewährte, aber noch nie beson¬ 
ders billige Speedy 1050 von 
Compy-Shop mehr Atari-Freun¬ 
den als bisher zugänglich zu ma¬ 
chen, hat man dort eine preisgün¬ 
stig herzustellende "Volksver¬ 
sion" dieser Erweiterung entwik- 
kclt. Sie nennt sich Mini-Speedy. 

Eines möchte ich in diesem 
Zusammenhang gleich voraus- 
schicken: Was Sic im folgenden 
über die Mini-Speedy lesen wer¬ 
den. gilt in gleicher Weise auch 
für die Speedy 1050. Der einzige 
Unterschied zwischen den bei¬ 
den Ausführungen liegt darin, 
daß bei der Mini-Speedy keine 
Möglichkeit mehr besteht, eine 
digitale Track-Anzeige mit Sum¬ 
mer in die Floppy einzubaucn. So 
ließen sich Bauteile einsparen; 
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die Platine konnte insgesamt ver¬ 
kleinert. der Preis um einiges ge¬ 
senkt werden. 



Der Einbau der Platine in die 
Floppy 1050 verläuft bei der Mi¬ 
ni-Speedy genauso einfach wie 
bei der Speedy 1050. Zunächst ist 
die Station zu öffnen und das Ab¬ 
schirmblech über der Hauptplati¬ 
ne zu entfernen. Dann hebelt 
man zwei Chips aus ihren Sok- 
kcln und steckt an ihrer Stelle die 
Specdy-Platine ein. Schließlich 
müssen (wie für die Turbo 1050) 
noch vier kleine Kondensatoren 
von der Floppy-Platine abge¬ 
knipst werden. Doch keine Sor¬ 
ge! Die wirklich klare Einbauan¬ 
leitung sorgt dafür, daß man ei¬ 
gentlich nichts falsch machen 
kann. Die "amputierten" Kon¬ 
densatoren sind für den Betrieb 
der 1050 ohnehin unnötig und 
verhindern auch nicht etwa eine 
spätere Entfernung des Be¬ 
schleunigers. Bevor das Floppy- 
Gehäusc wieder geschlossen 
werden kann, muß man noch die 
Laufwerksgeschwindigkeit er¬ 
stellen. Das geschieht mit einem 
kleinen Schräubchen in der Flop¬ 
py und einem Meßprogramm von 
der Spccdy-Systemdiskette. Die 
ganze Einbauprozedur verläuft 


übrigens bei den beiden anderen 
gängigen Specdcr-Systemen, den 
Happy-Enhancemcnt-Nachbau- 
ten und der Turbo 1050, fast ge¬ 
nauso. 

War der Einbau erfolgreich 
(worüber das Testprogramm auf 
der Systemdiskette Auskunft 
gibt), kann man sich milden neu¬ 
en Eigenschaften der Disketten¬ 
station vertraut machen. Dazu 
zählen zum einen Äußerlichkei¬ 
ten; beispielsweise stoppt die 
Station nach dem Anlaufen 
schneller wieder. Verfügt man 
über die D-Version der Speedy, 
kann man durch einen Rechner¬ 
kaltstart bei geöffnetem Floppy- 
Verschlußhebel automatisch das 
Bl BO-DOS aus dem Floppy - 
ROM in den Speicher laden! Da¬ 
durch erspart man sich das häufi¬ 
ge Suchen nach einer DOS-Dis- 
kette und muß auch nicht mehr 
auf allen Disketten ein DOS ver¬ 
fügbar haben. Allerdings kann 
diese ROM-Vcrsion des BIBO- 
DOS natürlich nicht umkonfigu¬ 
riert und auch nicht auf Diskette 
geschrieben werden. Wahlweise 
ist die Speedy auch mit dem 
Compy-Shop-Sektorkopicrer 
statt des DOS oder mit beidem 
im ROM erhältlich. 

Es fällt auf. daß die umgebaute 
Station jede Diskette schneller 
als zuvor lädt, auch wenn kein 
Hochgeschwindigkeits-Treiber- 
programm oder Spezialformat 
verwendet wird. Dafür sorgt ein 
8 KByte großer Trackbuffer in 
der Speedy. Außerdem verfügt 
das Beschlcunigermodul über ei¬ 
nen Cache-Speicher, in dem im¬ 
mer die Directory sowie die 
VTOC (Sektorbelegungstabelle) 
der eingelegten Diskette gespei¬ 
chert werden. Da Änderungen 
derselben immerzunächst in die¬ 
sem Speicher ausgeführt und erst 
später auf Diskette übertragen 
werden, laufen viele DOS-ge- 
steuerte Diskettenoperationen 
(besonders unter mittlerer 
Schreibdichtc) schneller ab. 
Demgegenüber besitzt die Hap¬ 
py zwar den gleichen Trackbuf¬ 
fer, aber keine Cache-Speicher. 
Die Turbo 1050 hat beides nicht. 
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da hier die Beschleunigung über 
ein Sonderformat und nur in Ver¬ 
bindung mit spezieller, vom 
ROM ins RAM geladener Soft¬ 
ware erreicht wird. 

Was neben der höheren Ge¬ 
schwindigkeit eigentlich jede 
Floppy-Erwciterung interessant 
macht, ist die Möglichkeit. Dis¬ 
ketten nun auch in "echter" Dou¬ 
ble Density zu verarbeiten und so 
ca. 176 KByte auf einer Diskette 
unterzubringen. Wie allgemein 
üblich hält sich die Spcedy bei 
der Organisation dieser Dichte 
an den sogenannten Pcrcom- 
Standard. so daß sich Double- 
Dcnsity-formatierte Disketten 
unter allen erweiterten Floppys 
und der neuen XF 551 austau- 
schen lassen. 

Die Double Density wird wie 
einige weitere Sonderfunktionen 
der Spcedy über eine Reihe zu¬ 
sätzlicher Floppy-Bcfchle ge¬ 
steuert. Damit wären wir beim 
dritten wichtigen Punkt, bei der 
Programmierbarkeit. Alle Kom¬ 
mandos können wie gewohnt 
über die SIO-Routinc vom Rech¬ 
ner an die Station geschickt wer¬ 
den. Außer den Double-Density- 
Anweisungen gibt es beispiels¬ 
weise noch zwei Befehle zum Le¬ 
sen und Schreiben von Tracks 
und ein besonderes Formatier¬ 
kommando, das sofort eine 
"Complete"-Mcldung an den 
Computer zurückgibt. Mit zwei 
weiteren Befehlen können ver¬ 
schiedene Funktionen der Spee- 
dy eingestellt bzw. beeinflußt 
werden. Die Möglichkeiten rei¬ 
chen hier von der Geschwindig¬ 
keitskontrolle für Schreib- und 
Lesebefehle über das Ausschal¬ 
ten des Verify beim Formatieren 
(ohne Verify dauert dies ca. 9 Se¬ 
kunden!) bis zum vollständigen 
Abschaltcn der Spcedy. Letzte¬ 
res wird bei einigen Originalpro¬ 
grammen wegen kopierschutzbc- 
dingter Geschwindigkeitsabfra¬ 
gen notwendig. Besitzer einer 
Spcedy 1050 mit Track-Anzeige 
können hier übrigens auch die 
Darstellung fcstlcgen. 

Mit einigen weiteren Kom¬ 
mandos ist die Speedy nun wirk¬ 


lich voll programmierbar Man 
kann sowohl die Bcfchlstabelle 
um eigene neue Anweisungen er¬ 
weitern als auch den (6502-kom- 
patiblen) Mikroprozessor im 
Laufwerk direkt ansprechen. 
Wer beispielsweise den Floppy- 
Kurs in den ersten vier Ausgaben 
des ATARI magazins 1987 ver¬ 
folgt hat. kennt schon die Mög¬ 
lichkeiten. die sich beispielsweise 
durch neue Formaticrbcfchlc 
und ähnliches auftun. 

Zwei der Speedy-Bcfchlc die¬ 
nen zum Einlesen einer High- 
Speed-SIO-Routine in den Com¬ 
puter. Während die nur durch 
den Trackbuffer erreichte Be¬ 
schleunigung sich noch in Gren¬ 
zen hält, geht mit der neuen SIO- 
Routinc die Post ab. Die Über¬ 
tragungsrate von ca. 78000 Baud 
entspricht einer fast sechsfachen 
Temposteigerung. Allerdings 
funktioniert das Ganze natürlich 
nur, wenn noch genügend Spei¬ 
cherplatz für die Routine vorhan¬ 
den ist. (In diesem Punkt glei¬ 
chen sich Speedy, Happy und 
Turbo sehr stark; sic sind auch al¬ 
le praktisch gleich schnell.) 

Wer also seine Spcedy selbst 
programmieren will, hat dazu 
vielfältige Möglichkeiten und 
kann - im Gegensatz zu Happy- 
Besitzem - auf ausführliche Lite¬ 
ratur vom Hersteller zurückgrei¬ 
fen. Aber natürlich verfugt nicht 
jeder über ausreichende Maschi¬ 
nensprachekenntnisse oder legt 
überhaupt Wert darauf, die er¬ 
weiterte Floppy selbst zu pro¬ 
grammieren. Deshalb wollen wir 
hier noch einen Blick auf die be¬ 
reits vorhandenen Programme 
und Utilities werfen. Eine Reihe 
davon wird auf der schon er¬ 
wähnten Spccdy-Systemdiskette 
mitgeliefert. Zu nennen ist zu¬ 
nächst "Spcedy Menü”, von dem 
aus bequem alle Einstellungen 
hinsichtlich der Funktionen- und 
Slow-Mode-Kontrolle getätigt 
werden können. 

Das zweite Programm heißt 
"Spcedy Backup". Da die Flop- 
py-Erweiterung ganz beliebige 
Formate herstellcn kann, lassen 
sich mit ihr auch kopiergcschütz- 


te Programme vervielfältigen. 
Das Kopicr-Utility stellt Back¬ 
ups von ca. 80% aller im Handel 
befindlichen geschützten Single- 
Density-Disketten her. Wunder 
darf man natürlich nicht erwar¬ 
ten. Vor einem Kopierschutz, 
wie ihn z.B. "Altcrnate Reality" 
besitzt, muß auch "Speedy Back¬ 
up" kapitulieren. Es leistet in et¬ 
wa das gleiche wie die entspre¬ 
chenden Programme für das 
Happy- und Turbo-Modul. Das 
dritte mitgeliefcrte Utility nennt 
sich "Speedy Start Initializer”. 
Mit ihm wird ein Startprogramm 
ähnlich dem bekannten NDOS 
oder QuickDOS erstellt, das au¬ 
tomatisch den High-Spced-Trei- 
ber initialisiert. 

Außerdem gibt es noch den be¬ 
kannten Compy-Shop-Sektorko¬ 
pierer. Dieser verarbeitet in 
High Speed ungeschützte Disket¬ 
ten in allen Dichten und unter¬ 
stützt eine RAM-Disk bis 192 
KByte. Sehr gefallen hat mir der 
Disk-Mapper. Auch er arbeitet 
mit allen drei Dichten. Eine Dis¬ 
kette wird hier zunächst blitz¬ 
schnell trackweise eingclcscn. 
Anschließend stellt das Pro¬ 
gramm wahlweise Sektorreihen¬ 
folge oder -Status für alle Sekto¬ 
ren der Diskette auf dem Bild¬ 
schirm dar. 

Schließlich findet man noch 
den HSS-Kopierer. Er ist im 
Prinzip eine Weiterentwicklung 
des bereits erwähnten Sektorko¬ 
pierers. Während der herkömm¬ 
liche auch mit nicht erweiterten 
Floppys funktionierte, läuft der 
neue nur noch auf Spccdy-Lauf- 
werken. Dafür wurden aber auch 
die Lade- und Schreibroutinen 
optimiert und die Datenübertra¬ 
gungsrate auf ca. % 000 Baud er¬ 
höht. Das HSS-Backup-Utility 
ist damit der schnellste 8-Bit- 
Atari-Kopierer überhaupt. Lei¬ 
der treten aber auf manchen 
Laufwerken, die aufgrund von 
Bauteiletolcranzen diese hohe 
Übertragungsratc nicht mitma¬ 
chen. Schwierigkeiten auf. Wie 
die hohe Baud-Rate die Häufig¬ 
keit von Lese- und Schreibfeh¬ 
lern beeinflußt, wird die Alltags- 
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erfahrung mit dem HSS-Kopie- 
rer zeigen müssen. 

Auf der Rückseite der Disket¬ 
te befindet sich zusätzlich noch 
die gängige Diskettenfassung des 
BIBO-DOS mit einem passen¬ 
den Multifile-Kopierer, einem 
RAM-Disk-Testprogramm und 
der File-Version des HSS-Sek- 
torkopicrcrs. Soviel zur Soft¬ 
ware, mit der ein Spcedy-Käufer 
wirklich reichlich versorgt ist. 

Insgesamt gesehen stellt die 
Spcedy eine Erweiterung dar, die 
sowohl von der Leistung als auch 
vom Preis überzeugt. Die Ent¬ 
wicklung der Mini-Spccdy war 
goldrichtig, zumal eine ohnehin 
relativ zweckfreie Track-Anzei¬ 
ge sich meiner Meinung nach nur 


für wenige User lohnt. Mit der 
Mini-Speedy ist nun mittlerweile 
fast das Preisniveau der Turbo 
1050 erreicht, wenn man einmal 
vom Drucker-Interface der Tur¬ 
bo absieht. 

Happy-Enhancement-Nach- 
bauten und Spcedy sind in der 
Leistung sehr ähnlich. Ein 
Punkt, der in früheren Jahren 
noch ziemlich klar für die Happy 
sprach, war das etwas bessere 
Software-Angebot. Gerade in 
dieser Hinsicht hat sich aber in 
letzter Zeit bezüglich der Spcedy 
eine Menge getan. Mit "MS-For- 
mattcr” (Testbericht ist geplant) 
können auch Speedy-Besitzcr 
bequem ihre eigenen Schutzfor¬ 
mate erstellen. In Entwicklung 


befindet sich auch eine neue Ver¬ 
sion von ”Speedy Backup”, die, 
sogar geschützte Mcdium-Dcnsi- 
ty-Diskcttcn kopieren wird. 
Schließlich ist auch der Wert der 
viel besseren Dokumentation der 
Speedy nicht zu unterschätzen. 
Service und Support, die Compy 
Shop seinen Produkten angedei¬ 
hen läßt, verdienen sicherlich 
ebenfalls ein lobendes Wort. 

Zum Schluß seien noch die 
Preise genannt. Die Mini-Speedy 
kostet 95.- DM bis 105.- DM. 
die Speedy 1050 178.- DM bis 
2ü8.- DM (als Bausatz 138.- DM 
bis 258.-DM). 

t'ompj Slmp 

(incmcnMi«tr. Z'l 

4.00 Millhi-im/Kuhr Mullliu«, 10.1/ 


sahne! 

Neues von der Spielefront vom ATARImagaz/n für 

den Atari ST mit Farbmonitor 


OORF’SLABY 

Lassen Sie sich in einen vielstöckigen Alptraum aus hunderten von Gängen. 
Winkeln. Geheimtüren, Leitern und Teleports hineinfallen. Wenn Sie aus die¬ 
sem erstklassigen Rollenspiel nicht mehr herauskommen, sind Sie selber 
schuld. Wir helfen Ihnen jedenfalls nicht. (Beidseitig beschriebene Diskette) 

Best. Nr. AT 30 DM 29.90 

SAMPLE 


O.K., SOUTAIRE ist nicht neu. Auch diverse Spielereien mit Schachfiguren 
sind, wie auch unser Springer nicht der letzte Schrei Aber wenn Sie die Gra¬ 
fik gesehen haben, schmeißen Sie Ihr Schachbrett in die Ecke. 

Zur guten Grafik kommt bei Schiebung noch ein immer größer werdender 
Schwierigkeitsgrad hinzu. Mit dem Bulldozer Kisten schieben soll einfach 
sein - dann probieren Sie es erst einmal. (Beidseitig beschriebene Diskette) 

Bitte Beeteltacheln auf Saite 113 benutzen. Best. Nf. AT 31 DM19.90 
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Das könnte Ihnen 
so passen! 

Denn mit einem Abonnement 
des ATARI magazins sparen 
Sie nicht nur bares Geld, 

Sie bekommen auch die 
neuesten Ausgaben immer 
pünktlich und kein Heft 
entgeht Ihnen. Und die 
Rennerei endet bereits am 
Briefkasten. 

Paßt Ihnen das? 
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Dreimal 

draufgeschaut 

Fotokopier-Scanner-Drucker auf Silver-Reed-Basis: 
Bei der Software wird’s interessant. 


/ J n Heft 6 des ATARI maga- 

zins haben wir unter dem 
Titel "Die Augen des Compu¬ 
ters" einige unterschiedliche 
Scanner-Systeme für den Atari 
ST vorgestellt. Darunter war 
auch der Hawk CP 14 von Mar- 
vin. der als Kombination aus Fo¬ 
tokopierer, selbstbewcgcndem 
Scanner und Thermodrucker 
schon seit zwei Jahren Fachpres¬ 
se und User beeindruckt. 

Was das Wort Scanner in die¬ 
sem Zusammenhang bedeutet, 
ist inzwischen den meisten Usern 
bekannt : ein Gerät zur opti¬ 
schen Abtastung von Aufsichts- 
Bildvorlagen. das ein Nachbear¬ 
beiten und Abspeichem der be¬ 
treffenden Bilder mit dem Com¬ 
puter möglich macht. Die von 
Marvin gebotene Lösung ist des¬ 
wegen so attraktiv, weil sie eine 
volle DIN-A4-Seite in einem 
Stück erfassen kann, und dies 
auch noch in nur 10 Sekunden. 
Darüber hinaus braucht Marvins 
CP 14 für seine Abtastarbeit we¬ 
der die menschliche Hand noch 


die Mechanik eines zusätzlich be¬ 
nötigten Druckers. Berücksich¬ 
tigt man diese Vorteile, so wird 
das Erschrecken angesichts des 
recht saftigen Preises von seiner¬ 
zeit fast 3000.- DM und heute 
immer noch knapp unter 2500.- 
DM ein wenig gemildert. 



Marvin fand, wie wir im CeBit- 
Bericht von Heft ft/88 erwähnten, 
bald Nachahmer. Die Münchner 
Firma PrintTcchnik, die zu¬ 
nächst als Händler den CP 14 ver¬ 
trieb. brachte nach einiger Zeit 
unter dem Namen Universal 
Scanner ein identisches System 
mit sclbstentwickelter System- 
Software heraus und erregte da¬ 
durch Aufsehen, daß bei dem oh¬ 
nehin geringen Preis von unter 
2000 DM zusätzlich noch das 
DTP-Programm "Timeworks 
Publisher" mitgeliefert wurde. 


das über einen speziellen Treiber 
mit dem Druckerwerk des Scan¬ 
ners Zusammenarbeiten kann. 

Als Dritter im Bunde wollte 
dann auch Silver Rced als Her¬ 
steller des Kopierers, den Marvin 
und PrintTechnik als Basis für ih¬ 
re Scanner nahmen, am Geschäft 
mit den ST-Scannern nicht Vor¬ 
beigehen und stellte den SPAT 
vor, für den eine erweiterte Ver¬ 
sion des Irata-Programms "DIP- 
der Inseratenprofi“ als Scanner- 
Software fungiert. Der Ausbau 
zum Scanner erfolgt dabei übri¬ 
gens in Deutschland, wo auch die 
entsprechenden Strategien ent¬ 
wickelt wurden. Die Basisgeräte 
kommen aus Fernost. aber Silver 
Recd International hat mit der 
eigentlichen Scanner-Geschichte 
wenig zu tun. 

Durch einen verhandlungsmä¬ 
ßigen "Großangriff auf die Fir¬ 
ma Atari und deren wichtigste 
Händler versuchte man nun. die 
Breitenwirkung zu forcieren. Er¬ 
gebnis: Der SPAT ist zum Preis 
von knapp unter 2000 DM bei 
den meisten Atari-Vertrags¬ 
händlern zu bekommen; die bei¬ 
den Konkurrenten bekommt 
man jeweils nur beim Hersteller 
bzw. Importeur. 

Die Wurzel 

Die Ausgangsbasis ist bei allen 
drei erwähnten Systemen die 
gleiche: der Thermokopierer 
CP-11 von Silver Recd. Es han¬ 
delt sich dabei um ein drucker¬ 
großes Gerät, das ursprünglich 
als preiswerter Gelegenheitsko¬ 
pierer für den Privatbedarf kon- 
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zipiert war. Für unter 700 DM er¬ 
hältlich. kopiert der CP-11 DIN- 
A4-Vorlagen und auch kleinere 
auf Thcrmo-Rollenpapier. Der 
bewegliche Originalauflage- 
schlitten wird beim Kopieren von 
einem Motor vorwärtsgezogen, 
zurückbewegen muß man ihn al¬ 
lerdings von Hand. Ein Thcrmo- 
kopf. der aus einem ca. 5 mm ho¬ 
hen und eine Zeile breiten Band 
besteht, bringt die abgetasteten 
Hell/Dunkel-Wertc in zwei Stu¬ 
fen mit einer Auflösung von 200 
dpi ( Punkte pro Zoll) zu Papier. 
Der Preis für eine Kopie liegt je 
nach Bezugspreis des Rollenpa¬ 
piers bei ca. 15 Pf. Da man weder 
Toner noch Entwickler braucht 
und das Gerät auch so gut wie 
wartungsfrei ist. ließen sich 
durchaus Absatzchancen aus¬ 
rechnen. 

Mit Hilfe einer zusätzlich ein¬ 
gebauten Elektronik und einer 
bidirektional (als Ein- und Aus¬ 
gabe-Port arbeitenden) Centro¬ 
nics-Schnittstelle und passender 
Steuer-Software wurde jedoch 
aus dem Kopierer etw as noch viel 
Interessanteres. Die Signale, die 
der CCD-Sensor (Kette von 
lichtempfindlichen, winzig klei¬ 
nen Transistoren) aus den Hell/ 
Dunkel-Kontrasten der Vorlage 
gewinnt und die. elektronisch 
aufbereitet, als digitale Informa¬ 
tion zur Verfügung stehen, lassen 
sich nun mit dem Computer ab¬ 
nehmen. Umgekehrt ist dieser 
jetzt in der Lage, seinerseits In¬ 
formationen an das Thermo- 
druckwcrk des Kopierers zu sen¬ 
den, was diesen zum Thermogra- 
fikdruckcr befördert. Die kon¬ 
struktionsgemäße Punktauflö¬ 
sung von 200 dpi bleibt dabei voll 
erhalten. 

Die Frage der 
Kompatibilität 

Aas dieser kurzen Beschrei¬ 
bung geht schon hervor, daß die 
hardwaremäßigen Unterschiede 
der drei Lösungen nicht allzu gra¬ 
vierend sein können. Tatsächlich 
sind, soweit man das sagen kann, 
der Ur-Hawk von Marvin und 
PrintTechniks 200-dpi-Scanncr 



gänzlich identisch. Da der Uni¬ 
versal Scanner im großen und 
ganzen als Marvin-Nachbau an- 
zusehen ist, verwundert dies 
auch nicht; folglich ist Software- 
Kompatibilität gegeben. Einige 
Programme der neuesten Mar- 
vin-Softwarc-Version laufen je¬ 
doch nicht auf dem Ur-Haw k und 
somit auch nicht auf dem Print- 
Technik-Gerät; man hat offen¬ 
bar in der Zwischenzeit geringfü¬ 
gige Änderungen in der Hard- 


TEST 


wäre-Anpassung vorgenommen. 

Der SPAT wurde absichtlich 
inkompatibel gestaltet. Noch 
nicht einmal die Belegung der bi¬ 
direktionalen Ccntronics- 

Schnittstellc stimmt mit der der 
Konkurrenten überein: Die be¬ 
nutzten Kabel sehen zwar völlig 
gleich aus. aber der Schein trügt. 
Mit der SPAT-Software kann 
man auf den Konkurrenzgeräten 
weder etwas cinlesen noch aus- 
drucken, das gleiche gilt im um¬ 
gekehrten Sinne. Außerdem 
wird der Scan-Vorgang hier nur 
softwaremäßig gestartet, wäh¬ 
rend man bei den beiden Kon¬ 
kurrenten dafür den Kopier¬ 
knopf am Gerät drückt. Dafür 
verlangt der SPAT vom User, 
daß dieser den Kopicrschlitten 
vor jeder Ausgabe auf das Ther- 
modruckwerk zurückschiebt; 
beim Drucken wird er dann wie¬ 


der vorgezogen. Das ist ebenso 
unpraktisch wie unnötig. 

Ansonsten gibt es, was techni¬ 
sche Daten und Handhabung der 
Software anbelangt, keine Un¬ 
terschiede zwischen den drei Sy¬ 
stemen. Diese zeigen sich erst bei 
der mitgelieferten Steuer- und 
Bildverarbeitungs-Software, 
dort dann allerdings recht deut¬ 
lich. Doch dazu später. Betrach¬ 
ten wir erst einmal, wie die Dinge 
sich bei den drei Fotokopicr- 
Scanncr-Druckern seit unserem 
Artikel im Heft 6. also seit der 
diesjährigen CeBIT, entwickelt 
haben. 

Wie es weiterging 

Die erste Software-Version 
von Marvin wies noch zahlreiche 
Fehler auf. Viele der eigentlich 
vorgesehenen Funktionen waren 


M/t ”Error 
Diffuse On" 
erreicht men 
bei Marvin 
eine netürilche 
Oreuwirkung 


"Error 
Diffusion " 
Mein 

Verfahren zur 
Aufwertung von 
Grauraster- 
Scans In der 
Marvin- 
Software 
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Ausschnitt aus 
dar Hardcopy- 
Ausgaba das 
glaichan 
Motives wie 
im Bild oben. 
Gewählt war die 
mittlere 
Farbauflösung 


noch nicht implementiert. So war 
beispielsweise noch kein Quer- 
Scan möglich; eine DIN-A4-Vor¬ 
lage im Querformat ließ sich 
nicht ohne weiteres auch so erfas¬ 
sen. Der Thermodruckertreiber 
für Programme, die unter CiDOS 
mit GEM-Metafiles arbeiten 
("Easy Draw". "GEM-Draw"). 
war nicht funktionsfähig. Noch 
gegen Mitte dieses Jahres halte 
PrintTechnik. was die Software 
angeht, eindeutig die Nase vom: 
ein funktionsfähiger GDOS- 
Druckertreiber, mit dem auch 
"Timeworks Publisher" (mehr 
schleckt als recht, aber immer¬ 
hin) ausdruckcn konnte, ein aus¬ 
gereiftes Scan-Programm mit be¬ 
scheidenen. aber brauchbaren 
Bildverarbeitungsmöglichkeiten 
bis hin zu einem Raster-Verwirr- 
Algorithmus, der schönere 
Graurasterbilder als bisher er¬ 
laubte. Inzwischen hat aber Mar- 
vin mit einer neuen, stark erwei¬ 
terten und verbesserten Soft¬ 
ware-Version aufgeholt, die wir 
im Rahmen dieses Berichts nun 
auch vorstellen wollen. 



Was die Preise angeht, so ist 
Marvin mit seinem 2(H)-dpi-Ge- 
rät. wie erwähnt, von knapp 3000 
DM auf knapp 2500 DM zurück- 
gegangen Den preislichen Platz 
des ursprünglichen Hawk soll 
nun der CP 432 cinnehmen, ein 
neucntwickcltcr Scanner. Dieses 
noch nicht zur Auslieferung ge¬ 
langte Gerät basiert nicht mehr 
auf dem Silver-Reed-Thermoko- 
pierer, sondern auf einem ande¬ 
ren. Es kann wahlweise mit 400, 
300 und 200 dpi arbeiten. Sowie 
ein Tcstcxcmplar verfügbar ist, 
hoffen wir. über dieses erstaunli¬ 
che. in den Bereich der professio¬ 



nellen Anwendung vorstoßende 
Gerat berichten zu können. 

PrintTechnik ging mit seinem 
Universal Scanner von 1998.- 
DM auf 1590.- DM herunter. Es 
w ird jetzt wahlweise "Timeworks 
Publishcr" oder ein Vidcodigiti- 
zer mitgeliefert. Auch bei Print¬ 
Technik hat man einen Professio¬ 
nal Scanner im Angebot, der mit 
einer Auflösung von 300 dpi 
(entspricht einem Atari-Laser- 
drucker) arbeitet. Vor kurzem 
kam eine neue Version der Scan¬ 
ner-Software "BIF" heraus, in 
der einige Bugs der Vorgänger¬ 
version behoben worden sind. 
Außerdem hat man die Zahl der 
verfügbaren Druckertreiber für 
die Ausgabe von Bildern aufge¬ 
stockt. Dermaßen durchgreifen¬ 
de Veränderungen wie bei Mar¬ 
vin haben hier aber nicht stattge¬ 
funden. 

Silver Reeds SPAT liegt preis¬ 
lich unverändert bei 1998.- DM. 
Auch an der Software hat sich, 
von der Eliminierung einiger 
kleinerer Bugs abgesehen, nichts 
geändert. Eine Umstellung auf 
eine gänzlich andere Steuer-Soft¬ 
ware ist im Gespräch, aber das 
geht vielleicht auch nur auf das 
Wunschdenken einiger SPAT- 
Uscr zurück. 

Die Software: Gleiche 
Aufgaben, unterschied¬ 
liche Lösungen 

Die Qualität von Steuer-Soft¬ 
ware für einen Scanner ist w ichti- 


ger. als man zunächst annchmcn 
möchte. Genaugenommen hängt 
die Brauchbarkeit des gesamten 
Systems davon ab, was die Steu¬ 
er-Software der Scanner-Hard¬ 
ware zu tun erlaubt und auf wel¬ 
che Weise sie das gewonnene 
Bild anschließend dem User ver¬ 
fügbar macht. 

Ein sehr positiver Punkt bei al¬ 
len drei Systemen, an dem die be¬ 
treffenden Hersteller jedoch 
ganz unschuldig sind, ist die Tat¬ 
sache. daß das hervorragende 
Zeichenprogramm "STAD" in 
seiner Version 1.3 für jedes da¬ 
von eine Scan-Option bietet. Zur 
Not kommen ”STAD"-Besitzcr 
also ganz ohne besonderes Steu¬ 
erprogramm aus. wenn es nur 
ums Einlesen geht. Mit der Aus¬ 
gabe sieht es da schon etwas an¬ 
ders aus: "STAD" druckt nicht 
aufs Thermowerk aus. und ohne 
spezielle, vom Scanner-Herstel¬ 
ler mitgegebene Treiber tun dies 
auch andere Programme nicht. 

Ein weiterer Star unter den 
ST-Prngrammen soll alle drei 
Scanner-Systeme sowohl ein- als 
auch ausgabemäßig unterstüt¬ 
zen: das DTP-System "Cala¬ 
mus". Siehe Testbericht in dieser 
Ausgabe S. 28-33. Die erste Aus¬ 
druckprobe. die ich auf der Ce¬ 
BIT auf einem SPAT sehen 
konnte, war aber wirklich ausge¬ 
zeichnet. 

Kommen wir nun aber zu der 
vom jeweiligen Hersteller mitge- 
lieferten System-Software. Was 
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kann sie. wozu ist sic zu gebrau¬ 
chen. wie ist die Handhabung zu 
bewerten? Diese Fragen soll un¬ 
ser Bericht wenigstens ansatz¬ 
weise beantworten. 


Marvins Doppellösung 
in verbesserter Gestalt 

Die Software zum Hawk-Scan- 
ner setzt sich in erster Linie aus 
einem Steuer- und einem Mal¬ 
programm zusammen, die sich 
zwar per Direktsprung gegensei¬ 
tig laden können, aber trotzdem 
getrennt vorliegen. Außer diesen 
zwei großen Programmen gibt es 
dann in der neuesten Version des 
Pakets noch verschiedene 
GDOS-Ausgabe!reiber für die 
unterschiedlich alten Hawk-Vcr- 
sionen sowie einen Hardcopy- 
Umleiter für Thermoausgabe 
und ein hervorragend brauchba¬ 
res Ausdruck-Utility für ASC11- 
Textc. Letzteres benutzt den 
Original-ST-Zeichensatz. und 
liegt als Accessory und als PRG- 
File vor. (Wir drucken damit üb¬ 
rigens sämtliche ST-Listings fürs 
ATARI magazin aus.) 

Die Marvin-Steuer-Software 
und das Malprogramm 
"HJBpaint Plus” laufen nur in 
der monochromen Hochauflö¬ 
sung des Atari. Die 16 Graustu¬ 
fen, die der Scanner auf Wunsch 
aus den Vorlagen hcrausholen 
kann, werden durch geometri¬ 
sche Raster simuliert. Dabei lei¬ 
det dann freilich die Auflösung. 
Man arbeitet am exaktesten mit 
Strichzeichnungen. Schriftvorla- 
gen oder bereits gerasterten Bil¬ 
dern (Tageszeitung). 

Das Scannen von Grautonvor¬ 
lagen (Fotos, farbige Vorlagen) 
bedeutet, daß das System eine 
gewisse Anzahl Pixel zu einem je¬ 
weils unterschiedlich gerasterten 
"Grobpixel" zusammenfassen 
muß. Das reduziert die effektive 
Auflösung und ist somit immer 
mit Einbußen in der Deutlichkeit 
verbunden. Letzteres liegt in der 
Natur der Sache und gilt daher 
für alle drei Systeme. 

Der Arbeitsbildschirm des 
Marvin-Stcucrprogramms zeigt 


das typische G EM -Gesicht mit 
einer Pull-down-Menülciste und 
drei Fenstern. Eines davon dient 
der Gesamtübersicht über ein ge¬ 
scanntes Bild auf einen Blick, 
zeigt also eine stark verkleinerte 
Darstellung. Von diesem Bild 



Sitver Ried/SPAT: 

Amdruck einet mit dem mit¬ 
gelieferten Designprogramm 
enteilen Signets aut einem 
Epson 9-Hadei-Orucker 

aus werden alle Manipulationen 
wie Kopieren. Drehen oder In¬ 
vertieren von Bildteilen und na¬ 
türlich Vergrößern oder Verklei¬ 
nern einzelner Ausschnitte 
durchgeführt. Mit der neuen 
Software-Version kann der 
Hawk nun auch endlich Bildvor¬ 
lagen im Querformat bei voller 
Auflösung einlcsen und seiten¬ 
richtig abspcichem. Solche 
Quer-Scans erscheinen dann 
auch im Übersichtsfenster, wie es 
sich gehört, im Querformat. Die 
Ausgabe eines gescannten Bildes 
kann übrigens über das Thermo- 
druckwcrk oder mit Hilfe nach¬ 
ladbarer Druckertreiber über die 
unterschiedlichsten Matrix- und 
Laserdrucker erfolgen. 

Das zweite Fenster trägt die 
Bezeichnung 1:1, was seinen 
Zweck eigentlich auch schon hin¬ 
reichend erklärt Nachdem man 
cs aktiviert hat. kann man durch 
Bewegen der Maus damit durch 
das Gesamtbild scrollen. Die 1: l- 
Darstellung bedeutet, daß ein 
Punkt auf dem Bildschirm genau 
einem Punkt der Scan-Auflösung 
entspricht. Es liegt auf der Hand, 
daß somit das Bild auf dem 
Schirm einen größeren Maßstab 
als die Vorlage hat. da diese ja 
mit 2<X) dpi gescannt wurde, der 
Atari in der Monochromauflö¬ 
sung aber nur mit ca. 75 dpi auf¬ 
löst. Das l:l-Fenster kann man 


für bequeme Ausschnitt-Hardco¬ 
pies unter Beibehaltung der 
höchstmöglichen Auflösung nut¬ 
zen. Sein Inhalt kann auch als 
"Degas”- oder IMG-Bild abge¬ 
speichert werden. 

Das dritte Window ist das 
Zoom-Fenster, tritt also immer 
dann in Aktion, wenn etwas ver¬ 
größert oder verkleinert werden 
soll. Meist wird hier vermutlich 
die Verkleinerung gewählt. Man 
versucht dann, irgendeinen Aus¬ 
schnitt aus dem Hauptbild dazu 
zu bringen, gerade noch auf ei¬ 
nen Bildschirm zu passen. Nur so 
kann man ihn nämlich in ein ”Dc- 
gas”-Bild verwandeln. Bilder, 
die größer als ein Screen sind, 
lassen sich nur im Marvin-eige- 
nen Format abspeichern und/ 
oder mit dem Malprogramm 
”HJBpaint Plus” bearbeiten. 

Doch dazu später. 

Für das Vergrößern und Ver¬ 
kleinern von Hauptbildaus- 
schnittcn gibt es zahlreiche Funk¬ 
tionen unterschiedlichen Kom¬ 
forts, je nachdem ob mit Graura¬ 
sterung oder ohne gearbeitet 
wird. Negativ dabei ist, daß der 
Inhalt des Zoom-Fensters zwar 
abgespeichert, aber nicht ins 
Hauptbild zurück übertragen 
werden kann. Dies wäre aber nö¬ 
tig. um die im Steuerprogramm 
enthaltenen Möglichkeiten der 
Bildmanipulation an einem ge- 
zoomten Bild zu nutzen. Der In¬ 
halt des Zoom-Fensters läßt sich Ä/v#r noed/ 
auch nicht ins Malprogramm hin- spat-Scanner: 
übernehmen, denn dieses geht "hoch 
immer vom Hauptbild aus. professionell 



Eine positive Neuerung der 
neuen Programmversion ist die 
Tatsache, daß das Zoom-Fenster 
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jetzt eine nahezu beliebige Grö¬ 
ße annehmen, also auch überden 
Bildschirm hinausreichen kann. 
Mit Hilfe der Zoom-Funktion 
kann man Bilder unter anderem 
auch so manipulieren, daß sie für 
einen Laserdrucker mit 300 dpi 
passend abspeicherbar sind. 

Durchaus erwähnenswert sind 
zwei im Scan-Programm inte¬ 
grierte Verfahren zur ßildauf- 
wertung für Grauraster-Scans. 
Das eine. FRROR DIFFUSION 
genannt, erzeugt eine Rastervcr- 
wirbelung unter Zuhilfenahme 
einer Zufallsfunktion, die eine 
weniger geometrische Verteilung 
der Rasterpunkte in einem ferti¬ 
gen Bild vornimmt. Dieses be¬ 
kommt dadurch zwar etwas un¬ 
scharfere Konturen, aber insge¬ 
samt ein überzeugenderes Aus¬ 
sehen. Diese Funktion entspricht 
PRE1TY VIFW bei PrintTech- 
nik bis auf den Umstand, daß das 
Hawk-Programm das Bild beim 
"Verwirbeln” gleichzeitig wahl¬ 
weise um den Faktor 2 oder 4 ver¬ 
kleinert. 

Das zweite Verfahren, die 
Amplitudenmodulation, rechnet 


die geometrischen Grauraster ei¬ 
nes wählbaren Bildbereichs in 
annähernd runde Makropixel un¬ 
terschiedlicher Größe um. wie 
man sie von Zcitungsbildcrn 
kennt. Dies kommt der Fotoko- 
pierbarkeit zugute, wenn auch 
die Rasterung so etwas grob 
schlächtig wirkt. Abgesehen von 
diesen beiden Methoden gibt es 
zur Verbesserung des Graura 
stcrbildcsauch noch die Möglich 
keit. selbstdefiniertc Grauwert 
tabellen zu erstellen, abzuspei- 
chern und wieder zu laden. 

Zum Malprogramm 

"HJBpaint Plus" gibt es nicht viel 
zu sagen. Es handelt sich offen 
sichtlich um ein kompiliertes 
GFA-Basic-Programm. das so 
ziemlich alle gängigen Funktio¬ 
nen enthält und gern mal uh 
stürzt. Zum Bearbeiten gescann¬ 
ter Bilder ist cs gut geeignet, da 
es ein sehr bequemes Synchron- 
Scrolling mit dem Schirm über 
das gesamte Bild erlaubt Schön 
und brauchbar sind die Funktio 
nen zum Abspeichern von Blök- 
ken und zum Dehnen und Stau 
chen von Bildtcilcn. 



Durch Amplitudenmodulation kann bol Marvin aus 
dom geometrischen ein Zeltungmramter errechnet 
werden 



Einige der übrigen Funktionen 
arten in Spielerei aus. aber im¬ 
merhin ist auch so etwas Hüb¬ 
sches wie eine Lasso-Funktion 
dabei. Leider kann man den mit 
dem Lasso eingefangenen Bild¬ 
bereich nur ausschnciden und 
versetzen. Für viele andere 
Blockfunktionen wäre dieses 
praktische Begrenzungsprinzip 
sicher ebenfalls sinnvoll gewe¬ 
sen. Positiv: Alle gängigen Bild- 
dateiformalc werden unterstützt. 
Bilder aus den beiden Farbauflö- 
sungsstufen des ST dabei auto¬ 
matisch konvertiert. Pinsel und 
Muster können editiert und ab¬ 
gespeichert werden. Bei ausrei¬ 
chendem Speicherplatz bzw. ge¬ 
ringer Bildgröße steht sogar noch 
ein zweiter Arbeitsbildschirm zur 
Verfügung, der zum Ablegen 
und Zusammensetzen verwendet 
werden kann. 

Etwas mehr hätte man sich von 
der Textfunktion wünschen kön¬ 
nen. So hätte etwa die Verwen¬ 
dung von Grafikzeichensätzen. 


am Ende gar in Proportional¬ 
schrift. dem Programm durchaus 
zur Zierde gereicht. Na ja. und 
kleine Bugs gibt’s überall. Ent¬ 
scheidet man sich für das Arbei¬ 
ten im sogenannten XOR-(Ex- 
klusiv-Odcr-) Modus, wird man 
von einer verstümmelten Alert- 
Box erfreut. Nicht schlimm. Pro¬ 
grammierer sind auch Menschen. 

Alles in allem ist das Marvin- 
Syxtem mit seinem getrennten 
Steuer- und Malprogramm eine 
sehr brauchbare Sache, mit der 
sich auch im Alltagscinsatz gut 
arbeiten läßt. Was die alte Soft¬ 
ware-Version noch zu wünschen 
Übrig ließ, ist nun mehr als wett- 
gemacht. Wer auf Erwcitcrungs- 
lähigkcit W'crt legt, findet hier 
kaum Grenzen; das Schriften- 
dcutungspaket "Augur” ist auf 
diesen Scanner zugeschnitten 
und läßt sich vom Steuerpro¬ 
gramm aus aufrufen. Die hoch¬ 
auflösende Farbgrafikkarte As¬ 
sist von Marvin. die einen Multi- 
sync-Farbmonitor erfordert, 
wird ebenfalls unterstützt. Mit 
ihrer Hilfe können dann echte 
Graustufen statt Rastern darge¬ 
stellt werden, und auch bei der 
Bildaufwertung sind dann zusätz¬ 
liche Möglichkeiten verfügbar. 
Die Einbindung eigener Pro¬ 
gramme als Overlay wird durch 
einen vorgegebenen Aufruf da¬ 
für im Stcucrprogramm unter¬ 
stützt. 


PrintTechnik: Kombi¬ 
programm und attrakti¬ 
ve Graustufendarstel¬ 
lung auf Farbmonitor 

w as bei Marvin zweigeteilt ist. 
präsentiert sich bei PrintTechnik 
in einem, wenn auch etwas 
schmaleren Stück: Steuer- und 
Malprogramm sind hier eins. Das 
Besondere an der PrinlTechnik- 
Software ist, daß sie in allen drei 
Auflösungsstufen des ST läuft. In 
der mittleren stehen dann insge¬ 
samt vier, in der niedrigen insge¬ 
samt 16 echte Graustufen für die 
Darstellung des Scan-Bildes zur 
Verfügung. Benutzt man die Pro¬ 
grammoption COLOR ZOOM 


221 I ATA#*m*g**in i /SB 

























TEST 



gespiegelt 

in einer dieser Darstcllungsstu- 
fcn. bekommt man -auf diese 
Weise ein zwar weniger hoch auf¬ 
gelöstes. dafür aber auch nicht 
durch Rasterung verunziertes 
Bild. So lassen sich auch etwa Ti- 
tel-Screens für Farbprogrammc 
im "Degas"-LoRes- oder "Ne- 
ochrome”-Format abspeichern. 

Überhaupt ist die Anzahl der 
Dateiformate, die für die Ab¬ 
speicherung eines bildschirmgro¬ 
ßen Tcilbildes zur Verfügung ste¬ 
hen. erstaunlich. Von "Doodle" 
bis "Monostar” ist alles dabei, es 
findet jedoch keine Auflösungs¬ 
konvertierung statt. Wenn man 
also in Monochrom arbeitet, ste¬ 
hen auch nur die Dateiformate 
für hochauflösende Bilder zur 
Verfügung. Leider sieht es beim 
Laden nicht ganz so vielfältig 
aus. Hier stehen nur Bit-Image- 
und scannereigenes Format zur 
Verfügung; an das Laden der for- 
matmäßigen Vielfalt abgespei¬ 
cherter bildschirmgroßer Teilbil¬ 
der wurde nicht gedacht. 

Beim Abspeichern vergrößer¬ 
ter oder verkleinerter Bildaus- 
schnittc im Bit-lmage-Format ist 
man bei Marvin nicht mehr an die 
Bildschirmgrößc gebunden, hier 
schon. Außerdem macht die 
PrintTechnik-Software bisweilen 
Fehler dabei. Manches Bit-Ima¬ 
ge ließ sich nach dem Abspei¬ 
chern nicht mehr laden. 

Das Funktionskonzept ist ähn¬ 
lich wie bei der zweiteiligen Mar- 


vin-Software. wobei hier die 
Malprogrammfunktionen des 
Edit-Modus mit denen von 
"HJBpaint Plus" nicht mithallen 
können. Statt drei Fenstern gibt 
es hier immer nur zwei: Zoom¬ 
und I:l-Darstellung werden je 
nach Bedarf aufgerufen. 

Leider fehlt ein Quer-Scan- 
Modus. Dies ist wirklich ein 
schwerer Mangel, da sich für ei¬ 
nen querformatigen Bildschirm 
wie den des ST gerade querfor- 
matige Vorlagen zur Abtastung 
anbieten würden. Eine Verklei¬ 
nerung von DIN A4 quer auf 
Bildschirmformat ließe sich dann 
ohne zusätzliche unnötige Auflö- 
sungsvcrlustc vornehmen. Sowie 
die Dinge jetzt liegen, muß eine 
solche Vorlage um 90 Grad ge¬ 
dreht abgetastet, in ihrer Breite 
auf Bildschirmhöhe herunterver- 
klcincrt und das Ergebnis dieses 


Zooms dann softwaremäßig ge¬ 
dreht werden. Dabei gehl natür¬ 
lich einiges an Auflösung verlo¬ 
ren. da das resultierende Bild 
eben sehr viel kleiner als nötig 
ist. 

Eine wirklich nette Funktion 
ist PRETTY VIEW für Graustu- 
fen-Scans in Monochromauflö- 
sung. Seine Funktion entspricht 
ERROR DIFFUSION bei der 
Marvin-Software, allerdings wird 
das resultierende Bild hier nicht 
verkleinert. 

Ein handfester Vorteil des 
PrintTcchnik-Programms gegen¬ 
über der Steuer-Software für 
Marvins Hawk betrifft das Ver¬ 
größern und Verkleinern im 
Graurastermodus. Hierbei sollen 
ja die Rasterclcmcntc erhalten 
bleiben und nicht, etwa bei einer 
Verkleinerung, zusammenklum¬ 
pen. Ein solcher "getreuer" 
Graustufcn-Zoom ist bei Print- 
Tcchnik in einem beliebig fest¬ 
legbaren Maßstab möglich, wäh¬ 
rend bei Marvin für den soge¬ 
nannten Greyzoom nur eine klei¬ 
ne Auswahl von Maßstäben zur 
Verfügung steht. 

Auch bei PrintTechnik werden 
ein funktionsfähiger GDOS- 
Trciber und ein Hardcopy-Um- 
leitcr für Thermodruckausgabe 
mitgelicfcrt; allerdings ist eine 
Hardcopy im Unterschied zu 
Marvin hier nur in einer einzigen 
Größe möglich. Zur Textausga- 
bc mit ST-Zeichensatz gibt es 
hier einen sogenannten BIOS- 
Treibcr. der vor dem Start eines 
ausgebenden Programms im 
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Programm auf Icon-Basis an. das 
sich "DIP - der Inscratenprofi” 
nannte. 

Große Verkaufserfolge waren 
erwartungsgemäß nicht zu erwar¬ 
ten. Für Inserate auch nur halb 
professionellen Stils war das Pro¬ 
gramm nicht zu gebrauchen, da 
man in dem von der Hardcopy- 
Funktion her bekannten Bild¬ 
schirmmaßstab arbeitete und so 
auf die schlappe Auflösung von 
ca. 75 dpi beschränkt blieb. Auch 
verzichtete man großzügig auf 


Proportionalschrift und cditicr- 
barc Druckertreiber; dafür wur¬ 
de das Clip-Art-Konzept mit 
Bildchenalben kultiviert. Eine 
hübsche Idee, aber nichts Profes¬ 
sionelles. Außerdem hatte das 
Ding Fehler an allen Ecken und 
Enden. Eine DIN-A4-Seite mit 
"DIP“ zu gestalten, dauerte weit¬ 
aus länger und war umständli¬ 
cher. als sie mit Schriftschablone 
und aufgcklebtcn Bildern im al¬ 
len Handverfahren zu erstellen. 

Als nun der SPAT vorgestellt 
wurde, wunderte man sich nicht 
schlecht Diesen gezeichneten 
Vorraum mit den Türen zu Gra¬ 
fikraum. Textraum. Fotoraum 
und Druckerei kannte man doch. 
Aber halt, da ist doch eine Tür 
dazugekommen! Richtig, durch 
den zusätzlichen Scan-Raum hat 
sich "DIP" nun zum Scanner- 
Programm gemausert. Der Ge¬ 
rechtigkeit halber muß man aber 
sagen, daß Irata wenigstens an 
der Grafikauflösung etwas getan 
hat. Man arbeitet mit "DIP" nun 
in einem Modus, der der 1:1- 
Darstellung bei Marvin oder 
PrintTechnik vergleichbar ist. 
und jedes Bildschirm-Pixel wird 
beim Ausdruck zu einem Druk- 


Speicher installiert wird. Natür¬ 
lich versteht dieser keinerlei 
Steuerzeichen, so daß etwa unter 
"Ist Word Plus" nur im ASCI1- 
Modus gearbeitet werden kann. 
Ein Seitenvorschub muß dabei 
durch ein spezielles Programm 
FF.PRG erzwungen werden. 
Meiner Meinung nach kann man 
mit dem Textdruck-Utility der 
Marvin-Software, das mehrere 
Schriftgrößen beherrscht und ei¬ 
nen Spalten- wie auch Seitenum¬ 
bruch selbständig vomimmt, 
weitaus mehr anfangen. 

Insgesamt gesehen sind die 
Programme zu PrintTechniks 
Universal Scanner recht brauch¬ 
bar, wenn sie auch der neuen 
Marvin-Software nicht mehr ge¬ 
wachsen sind. User, die in erster 
Linie aufs Geld schauen, werden 
dies aber möglicherweise in Kauf 
nehmen, wenn man an den Preis¬ 
unterschied der Systeme denkt 
und an die attraktiven Zugaben, 
die PrintTechnik beim Kauf an¬ 
bietet. 

SPAT mit Berliner Clip- 
Art-Veteran 

Verfolgt Silver Reed mit sei¬ 
nem SPAT schon beim eigentli¬ 
chen Scanner-Umbau ein de¬ 
monstrativ Marvin-unähnliches 
Konzept, so muß man dies erst 
recht für die mitgelieferte Soft¬ 
ware attestieren. Gegen Ende 
1987 bot die Berliner Ideen- 
schmicdc Irata für satte 299.- 
DM ein etwas aufgeblähtes Mal- 
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ker-Pixel. Auf die Weise kann 
man also die 200 dpi des Thermo¬ 
druckers und Scanners voll nut¬ 
zen, wenn dadurch auch nun wie¬ 
derum die Clip-Art-Bildchcn im 
Ausdruck recht winzig werden. 

Laut Auskunft des Handbuchs 
ist die so gewonnene Scanner- 
Software kein Malprogramm, 
sondern vollendete Bildverarbei¬ 
tung. Diese Behauptung kann 
man ganz getrost für irrig erklä¬ 
ren. Auch wenn die Möglichkeit 
besteht, aus einer Vielzahl von 
Graurastermustern eigene Ra¬ 
stersätze für Graustufen-Scans 
zusammenzustellcn. kann diese 
Tatsache nicht darüber hinweg¬ 
täuschen, daß das Fünf-Türen- 
Projekt ein bloßes Malprogramm 
ist. und zwar eines von der um¬ 
ständlichen und nicht ausgcrcif- 
ten Sorte. Der Begriff Bildverar- 
beitung würde zumindest einiges 
an Schattierungs-, Weichzeich- 
nungs- und Überlagerungs-Algo¬ 
rithmen voraussetzen. Dabei hat 
die SPAT-Software noch nicht 
einmal eine Funktion, die PRET- 
TY VIEW beim PrintTechnik- 
Programm entsprechen würde. 

Aber beginnen wir am An¬ 
fang. Das SPAT-Programm wird 
begleitet von zwei Hardcopy- 
Treibern, die sich durch die Grö¬ 
ße des erreichten Ausdrucks un¬ 
terscheiden. Eine Möglichkeit 
des Ausdrucks von ASCIl-Tex- 
ten ist ebenso wie ein GDOS- 
orientierter Grafikausdruck 
nicht vorgesehen. Das Schwerge¬ 
wicht der Software liegt also auf 
dem modifizierten "DIP”. 

Dieses läuft nur in der mono¬ 
chromen Hochauflösung des ST. 
Auf eine GEM-Oberfiäche mit 
Pull-down-Menüs und Windows 
hat man zugunsten einer Pikto¬ 
gramm-Wüste und umschaltba- 
rer Arbeitsbereiche verzichtet. 
Dabei beruft man sich auf Gra- 
fikprogrammc für den Apple 
Macintosh, bei denen es auch so 
gchandhabt würde. Wie auch im¬ 
mer, ich finde die Herumschalte¬ 
rei zwischen den Arbeitsberei¬ 
chen mehr als lästig, und die Tat¬ 
sache. daß die Icon-Felder den 
verfügbaren Grafikbildschirm 



Qanxbiid- 
fentter und 
1:1-Darttellung 
beim Print 
Technlk- 
Scanner 


auf ein Quadrat reduzieren, 
konnte mich ebensowenig begei¬ 
stern. Außerdem habe ich in der 
Schule lesen gelernt, und Silver 
Reed versorgt mich ja auch gleich 
mit drei verschiedcnsprachigcn 
Versionen des Programms. War¬ 
um also keine Pull-down-Mc- 
nüs? 

Wenn ich einen Bildblt»ck an 
eine andere Stelle meines Bildes 
kopieren will, er aber an seiner 
Ursprungsstcllc nicht gleichzeitig 
entfernt werden soll. muß ich 
vom Grafik- in den Fotoraum 
wechseln und meinen Block als 
Clip-Art-Bild in ein Album cin- 
fügen. Erst dann kann ich ihn von 
dort aus ins Gesamtbild setzen. 
Umständlicher geht's wohl 
kaum. Auch im Textraum geht's 
halsbrecherisch zu. Man versu¬ 
che einmal, ein paar Zeilen Text 
vernünftig zentriert und ausgegli¬ 
chen aufs Bild zu bringen. Einen 
Rahmen drum? Moment, zurück 
in den Grafikraum. Ein paar Pi¬ 
xels nach rechts unten kopiert, 
damit ein 3-D-Effekt entsteht? 
Moment, zurück in den Foto¬ 
raum. 

Wenig witzig auch die Zei¬ 
chensatzfunktion: Es lassen sich 
Grafikzeichensätze nachladcn, 
aber nur von eigens zukaufbaren 
Sonderdisketten. Im Lieferum¬ 
fang von SPAT befindet sich kein 
einziger. Man kann diese Zei¬ 
chensätze auch nicht selbst ge¬ 
stalten. Aber vielleicht braucht 
I man sie ohnehin nicht, denn sie 


sind nicht proportional, und die 
Buchstaben lassen sich auch in 
der Größe nicht verändern. 


Die Stärke des “DIP"-Kon- 
zeptes sind ohne Zweifel die 
Clip-Art-Funktionen. die man 
im Fotoraum untergebracht hat. 
Zu Alben zusammcngcTaßle 
Sammlungen von Bildern und 
Bildchen unterschiedlichster 
Größe lassen sieh nusschncidcn 
und abspeichern oder laden und 
an beliebiger Stelle auf der Bild¬ 
seite plazieren. Letzteres kann 
transparent oder deckend ge¬ 
schehen. Das Durchblattern ei¬ 
nes Albums ist recht einfach, und 
jedes Einzelbild ist durch einen 
eigenen Namen gekennzeichnet. 
Bilder für solche Alben lassen 
sich mit Hille eines Snapshot- 
Utilitics. das dem SPAT beiliegt, 
auch aus laufenden GEM-Pro- 


Mit "DIP” de* 
Silver Reed/ 
SPAT-Scanner* 
•Ind »olche 
Spielereien 
ohne weitere* 
möglich. 
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So worden 
bot der 
Print Techntk- 
Software 
die Scan- 
Parameter 
elngeatellt 



grammen heraus über die umge¬ 
leitete ALTERNATE/HELP- 
Funktion gewinnen. 

Aktiviert man im dazu vorge¬ 
sehenen Raum die Scan-Funk¬ 
tion. so wird immer eine ganze 
DIN-A4-Seitc hochkant abgeta¬ 
stet. Quer-Scans sind hier nicht 
möglich, wenn man auch eine et¬ 
was schwache Ersatzfunktion da¬ 
für eingebaut hat. Ein einmal ge¬ 
scanntes Bild läßt sich bild¬ 
schirmgroß um 90 Grad gedreht 
darstellen. Diese Funktion dient 
gleichzeitig als Ganzscitcnüber- 
blick für den Scan. Auch die 
ZOOM-Funktion bezieht sich 
immer auf die gesamte Seite. Ei¬ 
ne spezielle Graustufenumrech¬ 
nung beim Zoomen ist nicht 
wählbar. Über eine zweite stu¬ 
fenweise ZOOM-Funktion las¬ 
sen sich bildschirmgroßc Aus¬ 
schnitte unterschiedlichen Maß¬ 
stabs gewinnen und als Clip-Art- 
Element oder "Degas”-Bild ab¬ 
speichern. 

Das Problem, daß die Auflö¬ 
sung des SM 124 immer nur aus¬ 
reicht. um einen kleinen Aus¬ 
schnitt einer gescannten DIN- 
A4-Scitc zu zeigen, wurde hier 
anders gelöst als bei den beiden 
Mitbewerbern. Kein Synchron- 
Scrolling mit der Maus, sondern 
ein Setzen einer Ausschnittmar¬ 
ke in einer Miniseitcndarstellung 
bewegt den Bildschirm. Die 
Feinjustierung kann dann mit 
Hilfe der Cursor-Tasten vorge¬ 
nommen werden. 


Kann man sich an eine solche 
Lösung noch durchaus gewöh¬ 
nen, so ist das, was im Textraum 
vor sich geht, nur noch als äu¬ 
ßerst witzig zu bezeichnen Ideen 
wie das Verfahren, nach dem der 
Benutzer hier von Hand mit Hil¬ 
fe eines umständlich zu justieren¬ 
den Gitters versuchen soll, die 
ßlocksatzfunktion einerTextvcr- 
arbeitung nachzumachen, sind 
mir bislang noch bei keinem an¬ 
deren ST-Programm begegnet. 

Eine sehr brauchbare Funk¬ 
tion. die ich bei den beiden ande¬ 
ren Systemen schmerzlich ver¬ 
mißt habe, sind die verschiebba¬ 
ren Lineale mit Bemaßungsfunk¬ 
tion. Hier hat "DIP” einen ech¬ 
ten Bonus zu verzeichnen. Man 
weiß so nämlich tatsächlich auf 
den Millimeter genau, wie breit 
ein Bildabschnitt im Ausdruck 
sein wird. Was letzteren angeht, 
so hat man die beim ursprüngli¬ 
chen "DIP" verwendete um¬ 
ständliche Ausgabeprozedur mit 
Mausgymnastik und Tastcndrük- 
kerei für SPAT in eine ganz nor¬ 
male Anklickfunktion verwan¬ 
delt. Ein ausschnittsweiser Aus¬ 
druck ist vom Druckraum aus 
nicht mehr möglich. Als Ersatz 
kommt aber die Hardcopy eines 
Zoom-Bildes aus dem Scan- 
Raum heraus in Betracht. Die 
Anzahl der beigegebenen Druk- 
kertreiber kann nur als äußerst 
sparsam bezeichnet werden. 

Insgesamt gesehen macht auch 
das für den SPAT modifizierte 
"DIP" trotz seiner vielen Funk¬ 


tionen einen höchst unprofessio¬ 
nellen Eindruck. Die Spielereien 
mit Türchen. Icons und Gittern 
sind nicht geeignet, einen ernst¬ 
haften Benutzer zu begeistern, 
und bei den mehr als häufigen 
Abstürzen des Programms hört 
schlichtweg der Spaß auf. 


Die Aussichten 

Wie es bei Marvin weitergeht, 
ist nicht schwer vorherzusagen: 
Der Weg in den Profibereich ist 
schon ein gutes Stück weit gegan¬ 
gen worden. Die Schriftendcu- 
tung "Augur" für den neuen 
hochauflösenden Scanner 432 ist 
soeben vorgestcllt worden, und 
damit sind der industriellen An¬ 
wendung Tür und Tor geöffnet. 

Besitzer eines Hawk CP 14 
können ihr Gerät gegen einen 
fairen Preis auf die hohe 400-dpi- 
Auflösung Umrüsten lassen. Um 
diese dann auch sinnvoll nutzen 
zu können, braucht man aller¬ 
dings mindestens einen Mega-ST 
2. besser noch eine Nummer grö¬ 
ßer. Auch bei PrintTechnik geht 
man mit dem hochauflösenden 
Professional Scanner ähnliche 
Wege. Eine Schriftendeutung 
dafür wird beworben. Was sie zu 
leisten vermag, ist allerdings bis¬ 
lang noch unbekannt. 

l ür den SPAT bliebe somit der 
Markt der sparsamen nichtindu- 
stricllen Anwender zurück. Mit 
einem gänzlich neuen Software- 
Konzept und gesenktem Preis 
könnte er der Heim- und Hob- 
byscanncr werden und bleiben. 
Die gute Händlerunterstützung 
würde dafür die besten Voraus¬ 
setzungen bieten. In der zur Zeit 
verfügbaren Version ist das 
SPAT-Systcm jedoch nicht zu 
empfehlen. Silver Reed bietet 
übrigens auch für IBM-kompati- 
ble PCs ein Scanner-System auf 
gleicher Hardware-Basis an. 
liier könnten riesige Absatzzah¬ 
len lauem, zumal dann, wenn die 
dafür mitgclieferte Software 
nicht die Mängel von SPAT- 
"DIP" aufweist. 

Wie lautet also mein augen¬ 
blicklicher Kauftip für scanner- 
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begierige ST-User? Für den Uni¬ 
versal Scanner von PrintTechnik 
spricht der niedrige Preis. Wer 
ein wenig mit halbprofcssionel- 
lem DTP spielen oder mich ein 
paar Bilder aus einem Vidcofilm 
auf den ST ziehen will, wird sich 
über die mitgelieferte Beigabe 
freuen. 


Beim Marvin-Scanner wieder¬ 
um darf man das Gefühl haben, 
ein echtes Original zu besitzen. 
Wenn Marvin den momentanen 
Software-Vorsprung weiter aus¬ 
baut und vielleicht den Preis für 
den kleinen CP 14 noch senkt, 
fällt die Entscheidung zugunsten 
dieses Systems leichter. Es ist mit 
Sicherheit die Entscheidung für 
ein gutes und ausgereiftes Kon¬ 
zept. 


B«r ugM|uellrn 
Martin t'P 14; 

H. Richter 

(chem Omrjia liatcnlcchmk) 
Hagener Sir. 65 
VOl) (ievelnberg 

Universal Scanner 
PrimTcchnik 
Nikolaistr 2 
Mail) München 411 

SPAT: 

Silvrr Rccd International 

NotdendMr 48 

fiWO Mörfelden Walldorf 

Peler Schmilz 



Mit dem Druck * 
Programm 
können auch 
Torte 
ausgegeben 
worden 


PUBLIC DOMAIN 
FÜR ATARI ST 

A)U PD-DuMnt* iu> ATARttnafMM. 
ST Coniputn. XKT »Mir irifint > 
Verxnctinir [tjea 2,- DH I Buefmuktn 
V« »»dkostea Vmkux 1 NN 5.50 

1- seitige Diskette 4,- DM 

2- seilige Diikette 5,50 DM 

<a»tna»r.4fifoHni4« Nr 11*2. 2*4. ttc) 

TlgctFAKT 

Die Pakitmciunc mit Adie«? und L«(«i- 
veivalfuni (ui na< 99/ DM . die x\üz 
Yitte beimten hat DemcDuk DM 20/ 
l»fo kostenlos l Hiadlmnf: «tvtmxkt 

PegaSoft RUDOLF GARTIG 
Ringstraße 4, 7450 Hechmgen-Beuren 
07477/8158 (bis II Uhr Anruf beantv) 


»?5S* 

Top-Spiele • Anwender 
Public-Domain ■ Literatur 
Hardware - Reparaturen 
Alles in unserem 
Gratis-Katalog 

Nur Knüllerpreise! 
Katalog gleich anfordern! 

»gegen 00 Pt in 6r*frr«if%*i - 
km barAcnon 

Software-Paradies 

IC Web. Wevaimstr 22 
2190Cuahaven. 

Teielon 047 21/52139 
Ladongeschätl und Versand 
Bitte Computer-Typ angeben! 
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1 MIBELSOFT 0441/57750 

CBUG2 

90,- 

Morsefunk nt Oam Alan ST 

Morsefunk- 
Lese-Programm 

lur alle DX-Earts 

50.- 


Dcc ordor-Hardware 

auf Anfrage, Infos auf PO! 

NECSHELL Utility 

für NEC-Printer 50,- 

Qenau das, was Sw braue hon' 

CP SHELL 50,- 

Utllity lür Epson LO 500 S.O. 

per Nachnahme oder VortasM 


Martin Ibelings 

Thomas-Dehlor-Straßo 9 
2900 Oldenburg 
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Atari Magazin 
per Calamus 

DTP zum Anfassen; auoh ohne Laaer, HD und 4 MB 


Alk, die eia DTP-Programm dei 
Lowcost-Bereicht FUr ihren ST »u- 
cbea und »ich noch für keine» ent- 
«chlieBea konnten, haben jetxt 
noch mehr Qualen beim Wahlen. 
Denn jetzt gibt et auch noch Cale- 


Die Trommeln kUnden »chon lan¬ 
ge und laut ron teuer Ankunft; 
und da» nicht zu Unrecht. Warum 
und weshalb. da» können Sie an 
dietem Bericht telbit »eben, denn 
der wurde komplett mit Calamut 
erttellt und Uber einen NEC PA 24- 
Nedeldrucker zu Papier gebracht. 
Dauert pro Seite etwa 12 Minuten, 
hochauflösend. Dat ist, gemessen 
an der Qualität, noch flott. Dieter 
***• 1 Ausdruck wurde dann 1:1 abgenom- 
i Mts te men, also abfotografiert. Ist doch 
*■*•*•" auch ganz nett und heiBt dann Re- 
tT“fSr P™' ksrz ■usgedrUckt. 


Wenn Ihnen also der optische 
der Teat „ «... 

Imt Eindruck genügt, können Sic sich 

tetgwAJw- die Lektttrc dieses Berichts sparen. 


A Datat Saite faxt Sicht 


Wenn nicht, so erwarten Sie bitte 
keine Reproduktion des Calamus 
Handbuches, da» wurde den Rah¬ 
men dieses Berichtes sprengen Ich 
werde vielmehr versuchen, das wie¬ 
derzugeben, was ich tun muBte, 
um die folgenden Zeilen tu die 
Form zu bringen, die Sie jetzt in 
Ihren Händen halten. 

Fangen wir also au. Calamus 
wird auf zwei doppelseitigen Dis¬ 
ketten geliefert und tollte sofort 
auf die Festplatte (die nicht vorhan¬ 
dene) in den Ordner Calamus ko¬ 
piert werden. Zudem tollten Sie zu¬ 
mindest Uber einen Mega ST 2 ver¬ 
fügen Aber keine Angst. Calamut 
läuft tu oh auf dem $20 ST+ und 
dem ST 1040. Auf dat Wörterbuch 
muB man dann allerdings verzieh- 


Diese Seite, so wie Sie jetzt vor 
Ihnen liegt mit Bildern, Linien etc., 
benötigt ungefähr 4/5 von den cir¬ 
ca 200000 freien Bytes des Arbeitt- 
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speichert einet $20 ST* Also ist die 
Gestaltung einer Doppelseite, so 
wie in Abbildung I zu sehen, nicht 
unbedingt vollständig möglich. 
Auf einem Mega ST wäre es dage¬ 
gen machbar. Aber warten wir's ab. 

Nach vielem Geleiere der Disk- 
statiooen, ein bis zwei Minuten 
sollte man seboo einplanen, geht's 
dann endlich los. Wir eröffnen ei¬ 
ne neue Datei und nennen Sie ein¬ 
mal Test Das Wörterbuch löschen 
wir vorsorglich gleich auch noch 
aus dem RAM. So, was jetzt? Wir 
wollen einen Softw»ratest für dat 
Atari Magazin schreiben. Blättern 
wir einmal in einer alten Ausgabe. 
Das Atari Magazin hat DIN-A4- 
Format. Alto Menü ‘Seite* einge¬ 
blendet und die Funktion Seitenfor¬ 
mat angewihlt. Auf einem Formu¬ 
lar, so werden diese Autwahlfelder 
im Handbuch genannt, wählen wir 
also erst einmal DIN A4, Hochfor¬ 
mat und Doppelseite. 



AM. I äsrwelsr Mlse/snasl 

So. was gibt et denn hier noch. 
Aha, ‘Rand linke Seite*. Nehmen 
wir mal 1,1 cm fttr ‘Rand inoen* 
und fUr ‘Rand auBen’ 3,9 cm. FUr 
den oberen Rand stellen wir 4,3 cm 
ein, fUr den unteren 1,3 cm. Dann 
‘Ränder spiegeln* anklicken und 
die Einstellung fttr ‘rechte Seite’ 
erübrigt sich. Ja und was ist das ? 
‘Kein Druckertreiber geladen* 
steht da. 

Also [Ok] anklicken und ruber 
int MenU Datei Hier den Mentt- 
punkt ‘Drucken (cinstellen)* an¬ 
wählen und Uber ‘Drucker wäh¬ 
len' den Druckertreiber laden. Hier 
rinden Sie EPSON-FXIO. NEC P6 
bsw. P7, Hewlett Packard Laser Jet, 
Atari SLM104 und Sihrer Reed 
SPAT. Das ist doch ein Scanner ? 
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Scannen kann man aito auch. 
Dan Treiber für den Hawk-Scan¬ 
ner muß man allerdings dort kan¬ 
ten, wo man leinen Hawk-Scanner 
erstanden hat. Der Treiber fUr den 
Panasonic FS 2 ST ariederum ist 
fest in Calamus integriert 
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Und ereil arir gerade so schon 
beim Einstellen sind, wählen wir 
auch gleich noch unter MenUpankt 
‘Extras* die Funktioo ‘Suchpfade 
einstellen* (siehe Abb. 4). Auch 
dieser Vorgang ist recht flott zu er 
ledigen. Damit man allerdings die¬ 
se Routinearbeiten nicht ständig 
wiederholen muß, speichert man 
alles Uber die Funktion ‘Einstel¬ 
lungen sichern’ im Menu ‘Extras* 
ab. Damit sind sie nach jedem Neu¬ 
start voo Calamus immer gleich er 
ledigt Und nach so viel Vorarbeit 
machen wir auch gleich noch eine 
Zwiscbenspeicherung unserer Dop¬ 
pel Seite. Man kann ja nie wissen. 

Das klingt insgesamt stark nach 
Schufterei, ist aber bei weitem 
nicht so aufwendig wie die Tippe¬ 
rei, die zum Schreiben eines Be¬ 
richtes notwendig ist Bisher haben 
wir also das Seitenformat und den 
Satzspiegel festgelegt. Der Satzspie¬ 
gel ist die normalerweise mit zu 
druckenden Texten und Bildern ge¬ 
füllte Fliehe. 

Bei einigen DTP-Programmcn 
beißen diese zu druckenden Teile 
Objekte. Bei Calamus werden sie 
Rahmen genannt, da sie auf dem 
Bildschirm immer als Rechtecke 
dargestellt werden, wobei der In¬ 
halt nicht unbedingt zu sehen ist 
Letzteres immer dann, wenn ein 
bestimmter Rahmentyp ausge¬ 
schaltet ist, um den Aufbau einer 


Seite auf dem Bildschirm zu be¬ 
schleunigen. Man kann dann auch 
noch die Rahmenumrandung, 
Hilfslinien, Lineale und Überhaupt 
so ziemlich alles ausschalten. Not¬ 
falls siebt man dann eben eine lee¬ 
re Seite, aber mit blitzschnellem 
Bildaufbau oder nur die Rahmen, 
die man momentan bearbeiten 
will, mit nahezu blitzschnellem 
Bildaufbau. 



Aber lassen wir das und wenden 
uns dem Layout zu. Hierzu schal¬ 
ten wir ins MenU Hilfslinien und 
wählen dort das Spaltenformat 
Drei Spalten, Abstand Spelte zu 
Spalte 0,5 cm, und die Werte für 
Rand wie im MenU Seite, Rsoktioo 
Seiten format Jetzt haben wir also 
schon einmal eine grobe Untertei¬ 
lung für eine linke Sehe. Aber der 
Satzspiegel selbst muB auch noch 
umgeschaltet werden. Seite eins ist 
normalerweise immer eine rechte 
Seite. Wir wollen aber unseren Be¬ 
richt auf einer linkeo Seite begin¬ 
nen. Dazu klicken wir in der Kopf¬ 
zeile auf das Symbol L; und schon 
wird der Sauspiegel fUr eine linke 
Seite eingeblendet. Fein. 

Um uns die Arbeit noch etwas 
mehr zu erleichtern, schalten wir 
noch die Magnetfunktioa fUr verti¬ 
kale und horizontale Hilfslinien ein 
und setzen noch die beiden horr 
zootalen Hilfslinien des Sauspie¬ 
gels. Dann ziehen wir auf der er 
sten Seite drei Textrahmen auf. 
Zwischen die Spalten mootieren 
wir auch gleich noch die Linienrah- 


men, Strichstärfca 0.3, ohne Schab 
ten und zentriert. 

Jetzt planen wir einen Rahmen 
fUr den Thal und einen Rahmen 
fttr ein Bild, das nach links Uber 
den Sauspiegel Ubersteht, zwei 
Spalten belegt und zugleich noch 
eingerahmt wird. Hierzu setzen wir 
einen Rasterrahmen, der in alle 
Richtungen 0,1 cm großer ist als 
der Pixelbildrabmen. Als Schatten 
wählen wir durchsichtig, ebenso 
das Füll muster. Bei der Umran¬ 
dung hingegen nehmen wir ein 
100% Raster, Strichstärke 0.5. 

Zwei Textspalten muBtan wir al¬ 
so etwas verkürzen. Mit Hilfslinien 
und 2/1 Anzeige kein Problem. 
Und dann geben wir auch gleich 
mit dem Tbxteditor von Calamus 
den Titel und ein paar Zeilen Ihxt 
ein (siehe Abb. 5). 

Jetzt fehlen nur noch die Rubrik- 
bezcicbnungen und die Fußnote 
mit dem Namen der Zeitschrift 
und der Nummer der aktuellen 
Ausgabe Mal sehen, ob es fUr den 
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RcdaktioniichluB voo Auri Maca¬ 
zin 1/19 noch langt. Anch diäte 
gräflichen Momente lind mit den 
Üblichen Hilfimitteln tchnell kre¬ 
iert. Zur Sicherheit verbinden wir 
alle Rehmen, die luaatnmengebö- 
ren, zu einem Rahmen, den vir an¬ 
dern noch echtttzen; z.B. dai Signet 
Rnbrik linkt oben. In der FuBnote 
bringen vir zuvor noch einen 
Platzhalter für die aetomatitche 
Seitennummerierung unter. 


iv | 
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itt.7 r««lle t »rt für tat Wert 
•4t ABCII *a/4e*l« 
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tat War# 


Import-Funktionen für ASCII- 
Tette und Itt Word plut *.DOC a 
Dateien lind vorhanden Voo Dt 
Word können alto auch die Textat¬ 
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tribute übernommen verden. Zu- 
titzlich kann der Text beim Einle- 
tan in eine Spalte auch gleich noch 
neu formatiert, tprich umbrochen 
verden (Dt Word und ASCII), 
wenn gewUnieht. Natürlich kön¬ 
nen TVenniteilen auch voo Hand - 
venn Sie vollen auch zu PuB - im 
Tbxt Editor getetzt verden. Diet 
geichicht mit [CTRLIJ. Oder aber 
man vfihlt die Ttennhilfe, die Un¬ 
lieb der von Dt Word Plut arbeitet 
und in 90% der F&lle ordentliche 
lyennvortchlige anbietet, und diet 
auch ohne Wörterbuch. 

Leider itt dwier Tettbericht noch 
nicht fertig, noch nicht eine Zeile 
iat geichrieben, da vir ja immer 
noch lemiprofeitionell am Layout 
herumfuicbeln, und kann daher 
nicht importiert verden. Tippco 
vir alto raach noch ein paar Zei¬ 
len (einen Abiatz batten vir ja 
ichon fertig), und tchvupdivup ha¬ 
ben vir dai Ergebnit. via et Abbil¬ 
dung I zeigt. Dat itt die halbe Mie¬ 
te. Atari Magazin 1/19 itt ichon 
beinahe fertig. Und damit uni 
Bombendrohungen nicht dai Le¬ 
ben tchver machen, ipeicbem vir 
dat Ganze tchnell mal zvitchen 
und ichieBen auch gleich ein Foto 

Dazu haben vir vor dem Start 
voo Calamui ein klitzekleiner Pho¬ 
toprogrammeben (7S3 Byiet, klit¬ 
zekleiner geht’i kaum noch) im 
RAM initalliert, dat vir nun mit 
(AJternatefHelp) Harten. Et tpei- 
chert daraufhin den Bildtchirm auf 
Ditk ab. Nachdem vir dat Bild int 


Degatformat umgevandelt haben 
(vat itt nur dat ScreenformatT), 
können vir et Ober Import (tiube 
Abb. 9) in den Rahmen der Abbil¬ 
dung I einieten. Klappt tedelloa 
und tieht gut aut. Scbauan vir et 
unt doch gleich noch mal an. Spit¬ 
zen maBig 

Da vir aber dicten ganzen Text- 
vurm doch mit dem Editor von Ca- 
lamui geichrieben haben und ia- 
zvitchen zwei komplette Seiten mit 
Bildern im RAM unaerei S20 ST+ 
itehen und die Seite drei auch 
teboo einigen Ibxt, Bildrahmen 
und änderet Schönet enthilt, itt der 
Speicher voll. Alto abtpeicbern. 
z.B. alt CALAMUS1.CDK Der Typ 
CDK (Calamui DoKumeot) itt vor 
gegeben. Die 1 erfinden vir für 
Seite 1. Dann löteben vir den Ibxt- 
pfad zviacben Seite eint und zvei 
und dann auch die Seiten eini bit 
zvei und tpeicbern den verbleiben¬ 
den Rett jetzt und in Zukunft un¬ 
ter CALAMUS3.CDK. Und ichon 
geht't weiter. Die Seite drei io 
CALAMUS1.CDK mtttten vir bei 
Gelegenheit noch lötchen. Itt doch 
klar. Hat doch allet Syttem. 


msitxaiLO Dito* t itym | 
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Mm. 9*vee, Mtu4. O/A ... 

Sa Und ab jetzt lind Sie life da¬ 
bei. Wlrend ich den Text eintippe, 
können Sie mitverfolgen, vie er in 
Ihrem Atari Magazin in die Spal¬ 
ten fließt (teben Sie et, na? Dat itt 
doch vat!). Denn inzvitcheo itt 
der Bericht ichon bit zum Ende 
dieter Spalte phytikalitch und 
komplett vorhanden; nur dieter Ab- 
tatz muB noch zu Ende getebrie- 
ben verden. Ach ja, auf dieter Sei¬ 
te tollten noch die Linien gezogen 
werden. Alto, machen vir dai doch 
auch gleich noch fertig. Wie dai 
geht? Ganz einfach. 
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Zuerst den Test aas dem Editor 
in die Spalten jagen, Editor schlie¬ 
ßen and ins Menü Rahmen wech¬ 
seln. Halt, erst noch abspeichern. 
So. Jetzt die vier Hilfslinien ge 
setzt. Sie wissen schon, die magne 
tischen, and zwei Linienrahmen 
aafgezogen. Einstellungen wie ge 
habt; zentriert, ohne Schatten, 
Strichstirke 0.5 and 100% Raster. 
Klick and klack, schon stehen sie 
an Ihrem Platz. Hilfslinien wieder 
gelöscht und rockiznck zurück in 
den Editor, am dieses spannende 
Ereignis in Bild and Toa festzuhal- 


So jetzt ist der Tbxt za lang, auf 
Seite drei. Also wieder raus aas 



dem Editor, Seite vier angelegt, 
Textpfad von der rechten Spalte der 
vorhergehenden Seite auf die linke 
Spalte dieser neoen Seite gelegt, 
and schon kommt der Überhang 
bineingefloesen. Na prima, ganz so 
wie’s im Handbuch versprochen 
werde. Und das war dann auch 
schon die dritte Seite. 

Und da wir somit auch schon an 
Seite Nummer vier berumbisch- 
teln, stellen wir auch gleich ein 
paar Schwachpunkte fest. Eine 
Doppel seite mit vier Degasbildern 
birgt Datenmengen in sieb, die ein 
520 ST+ nur noch mit Milbe ver¬ 
daut Die beiden ersten Seiten die¬ 
ses Berichts mit nur drei Bildern 
ließen sich noch problemlos verar¬ 
beiten. 

Also muß diese Doppelseite wie¬ 
der getrennt werden. Daß bei ei¬ 
nem Mega ST 4 etwas mehr im 
RAM anterzubringen ist, tiasebt 


aber auch nur über die Tatsache 
hinweg, daß ein problemloses Blu¬ 
tern in Dokumenten, die einen 
weitaus größeren Umfang als dir 
ser Bericht haben, so ohne weiteres 
nicht möglich ist Da hilft auch kei¬ 
ne Harddisk. 

Hier ist mit Sicherheit eine pro¬ 
fessionelle Lösung für Besitzer ei¬ 
ner solchen angebracht, dis das 
Bllttern auf der Platte erlaubt, zu¬ 
mal Atari anscheinend eine Kom¬ 
plettlösung für DTP, bestehend aut 
einem Mega ST 2, einer Festplatte 
SH20S, einem Atari Laserdrucker 
und Calamus anbieten will. Und 
das für tage und schreibe noch an¬ 
geblichere 7000 - DM. Bei diesen 
Preisen kauft man doch auch gleich 
noch den Scanner dazu und gibt 
sich nur noch mit einem Mega ST 4 
zufrieden. Na dann man tau. 


Aber zurück zu den Mingeln. 
Auf jeden Fall ist es notwendig, ei¬ 
ne Hardditkversioa herauszubrin¬ 
gen, die flexibleres Arbeiten mit 
großen Dokumenten zuitßt. Und 
auch die Verwaltung des RAMs 
muß mit Sicherheit noch einmal 
überarbeitet werden. 


Der Rückfluß vorn Tbxt aus dem 
Editor in die Spalten endet gele¬ 
gentlich in einer Endlotschleife. 
Mag sein, daß dies bei 2MB oder 
mehr nicht vorkommt, Thtsacbe ist, 
daß dieses Phänomen bei unter 
50000 freien Bytes auftritt Ebenso 



beim Hin- und Herschalten zwi¬ 
schen verschiedenen Anzaigegro¬ 
ßen. Auch hier endet eine Umtchal- 
tung in einer EndloetchJeife. Zu¬ 
mindest habe ich nach fünf Minu¬ 
ten noch keine Reaktion erlebt und 
Calamus neu gestartet Da Hardco¬ 
py per [Alternatei Help] noch funk¬ 
tioniert und auch die Biene noch 
mit der Maut steuerbar bleibt, 
scheint es sich um keinen Absturz 
zu handeln, im Gegensatz zu Modi¬ 
fikationen an Tbxtlinealen, die 
nicht eingeschaltet sind. Zwei Bom¬ 
ben und der Sturz auf’s Desktop - 
Mauspfeil bewegbar, aber Anklik- 
ken nicht möglich - sind die Ant¬ 
wort. 



Im Handbuch finden wir bei 
Textlineal lediglich den Hinweis, 
daß diese auf jeden Fall eingeschal¬ 
tet sein müssen, bevor man Ände¬ 
rungen an ihnen vornimmt. 


am. ta 
VWsCMM 


Daß dies nicht bemerkt wurde ist 
höchst eigenartig, ist doch das 
Handbuch zu Calamus mit Cala¬ 
mus erstellt worden (unter Zeit¬ 
druck, steht irgendwo zu lesen). 
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Und der Zusammenbruch bei 
ausgcscbaltstco Linealen ist dabei 
kein Phänomen von I MByte STk, 
sondern konnte mühelos auf einem 
Mega ST 2 reproduziert werden. 
Glücklich der. der'i gleich bemerkt. 

Daß die Anführungsstricbe (,J, 
asch nitcblicb Gänsefüßchen ge¬ 
nannt, nicht asf der Baaialinie ge¬ 
letzt werden - da* iat die gedachte 
Linie, auf der auch Komma, Punkt 
etc. zn finden lind - mag noch an¬ 
geben. Da* kann kaum ein DTP 
Programm; auch die teureren 
Exemplare tun lieh hier oft tebwer. 
ln eratcr Linie iat daa dem ASCII 
Zeichensatz zu verdanken, der nur 
die Schlußitriche (”) - dai lind die. 
die oben geietzt werden - kennt 
Gänsefüßchen tehen dagegen eher 
io am (€•). Dar IBM Zeichen »atz 
hat die GinsefUßchen parat. Ich 
vermute, daß auch im Atari-Maga¬ 
zin Schlußitriche all Anführungt- 
itricbe mißbraucht werden. 

Alao gut, dai iat Erbsenzählerei. 
Mal leben, wai Calamui io an posi- 
tiven Eigenichaftcn zu bieten bat. 
Mit Erbicnzihlerci haben wir die 
Negativieite beendet, fangen wir 
die Poiitivieite auch mit etwaa 
Kleinem an. *ck" wird bei Tren¬ 
nungen in "k-k* umgewindelt Na, 
dai iit doch icbon mal wai. 

Test lißt lieh um Rahmen, die 
nicht zu dieiem Text gehören aber 
von ihm Überlagert werden, he¬ 
rumletten Dieae Punktion kann 
bevorzugt links oder recht! um die 
Rahmen aasgeführt werden. Aber 
ein Ikoo erlaubt auch den Textfluß 
beidieitig um Rahmen herum 
lowie wahlweiic linka oder rechte. 
Dazu können mehrere zu umflie¬ 
ßende Rahmen mit (Sbiftflinke 
Maustaste) angcwählt werden Daß 
ei funktioniert können Sie im fol¬ 
genden Text betrachten. 


Etwaa Schreibichrift beherricht 
Calamui auch. Allerdingi iat die¬ 
ser Zeicheniatz noch nicht kom¬ 
plett. Zwei weitere Zeicheniitzc - 
Swin in light, bald 

und ex- tra bold 

weili kur 


liv uod 


Times in 


boid und extra bold sowie kursiv 
und eine spezielle Ausführung für 
Tabulatorenauirichtung - sind vor 
handen. Dieser Bericht wurde in 
Times Bold mit 9 Punkt verfaßt. 




Ein weiteres. ISnH 

nützliches Gestal- 
tungshilfsmittel iat ^ 

die Drehbarkeit 

von Texten. Der 
Drehwinkel lißt lieh stufenloi ein- 
itellen. Amoniten sind dieie Rah¬ 
men wie ganz normale Tkxtrah- 
men zu bearbeiten. Lineale. 
Schriftarten und Texteditor lind 
voll anwendbar. Die zur Demoo 
stration der hochflexiblen Ibxtfor 
matierung eingestreuten Schriftzü- 
ge 'Deiktop Publishing* sind um 
IS Grad gedreht (wo ncbm’ ich nur 
das Gradzeichen 
her T). Ja, so muß 
es gehen! IS*. okT 
Klar, mit Super 
script. 




Der Schatten iat für alle Schrift¬ 
arten, Linien und Raiterflichen 
frei einstellbar, und zwar die Sätti¬ 
gung io Prozent und der Versatz im 
jeweils eingestellten Maßsystem 
(cm, Inch Punkt). Zusitzlich kann 
auch noch in dS'Schritten die Rich¬ 
tung des Schattenwurfs bestimmt 
werden. 


In der Abbildung 13 nimmt das 
Raster der Fliehe gegen den Urzer- 


gersinn in Schritten von 12.5 Pro¬ 
zent zu. das Raster des Flächen- 
schattens mit der selben Schrittwei¬ 
te ab. Am Gebilde im Zentrum der 
Abbildung können Sie erkennen, 
daß sogar das Muster der Rachen¬ 
umrandung individuell gestaltet 
werden kann; die Tage der 
schwarzen oder weißen Umrandun¬ 
gen sind somit gezahlt. 

Was für die Randlinien der Ra- 
itcrflächen gilt, wird wohl auch für 
die ganz normale Linie gelten. In 
der Tht, so ist es. Die Linienstarke 
kann aut vorgegebenen Größen 
oder individuell gewählt wcrdco. 
Die üblichen Linienenden - eckig, 
rund oder pfeilförraig - sind auch 
zur Auswahl gestellt. 

Ala Linienform kann man zwi¬ 
schen horizontal, vertikal, diago¬ 
nal, eckig uod gebogen wihlen. 
Schatten- und Linienraiter können 
zwischen schwarz und weiß in Pro¬ 
zent eingestellt werden. Bei dickeo 
Linien ist auch die Wahl eines be¬ 
liebigen Musters sinnvoll und mög¬ 
lich 

Wie Sie sehen, bietet Calamus 
selbst genügend Hilfsmittel zur 
grafischen Nachbehandlung. Es ist 
nimlich durchaus vorteilhaft, 
wenn man Illustrationen auf sei¬ 
nen Seiten zunächst einmal als lee¬ 
re Rahmen vorsieht und die eigent¬ 
lichen Grafiken und Bilder erst 
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einfügt, wenn du Layout und dar 
Text neben Die* entspricht aucb 
dar Vorgebensweisc der Profil. 

Soviel xn den Grafik funk tiooeo 
von Calamus. Da ein DTP Pro* 
gramm aucb vial mit Textgestal- 
tung za tan bat. hier nocb ein paar 
ecbte Starken von Calamai. 

Ganz phanuitiich ist die Punk- 
tioo Stil »lieben and erietzen. Na¬ 
türlich kann man auch ganz nor¬ 
mal Teztteile soeben and erietzen, 
wie in jedem Textprogramm Aber 
nocb etwas zum Textstil Denen 



Einstallang sowie alle anderen Ein* 
Stellungen, wie z.B. Textlinealc. Li¬ 
nienarten asw., kann man immer 
ganz schnell durch Anwahlen ei- 
aet Rahmens erfahren. Eigene Auf¬ 
zeichnungen von Hand, wie bei 
manchem anderen Produkt durch¬ 
aus notwendig, kann man getrost 
vergessen. 

Wer Uber einen GroBbild- oder 
Ganzseitenbildechirm verfugt ist 
gut beraten, diesen auch anzuwen¬ 
den. Ein Ikoo zur Umschaltang auf 
denselben ist in der Menüleiste vor 
gesehen Angcmcldet wird er unter 
dem MenUpunkt 'Diverse Einstel¬ 
lungen* im Menü Extras. 

Gat gelungen ist auch das Hand¬ 
buch za Calamus Wia schon er- 
wihnt, ist as vollständig mit Cala¬ 
mus erstellt und bedient sich der 
gleichen grafischen Benatzerfuh- 
rung wie das Programm selbst. Lei¬ 
der wurde kein Index erzeugt, ob¬ 
wohl diese Funktion ln Calamus 
vorhanden ist Die Seitenüber 
Schriften sind fett und groB und die 
Erklirangen za einem Befahl be¬ 
ginnen immer am Beginn einer 
Seite. Der Rest der vorhergehenden 



Seite bicibt dann eben ungenutzt. 
Diese beiden Ihchniken dienen auf 
jeden Fall der Übersichtlichkeit. 

Fassen wir zusammen. So gut 
wie alle Funktionen zum Gestalten 
von Seiten mit Thxt und Grafik 
sind vorhanden. Das Handbuch ist 
gut za gebrauchen. Das Programm 
liBt sich nach relativ kurzer Einer 
beitangszeit leicht bedienen. Die 
Schnittstellen zur Außenwelt sind 
in genügender Zahl vorhanden und 
funktionstüchtig. Aber, und das ist 
sehr zu bedauern, die gelegentli¬ 
chen Neigungen zum Absturz be¬ 
weist erneut, Programmentwick¬ 
lung unter Termindruck ist nicht 
der Weisheit letzter Schluß. 

H H Fischer 
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Schnelle Sprache 


Borland hat seine ST-Abstinenz aufgegeben. 

Mit 'Turbo C” ist jetzt der erste der auf dem PC so 
erfolgreichen Compiler für den ST zu haben. 


Ein komplett*» 
System au» 
Editor, 
Co 111 p i l^otr , 
Assembler. 
Linker und 
Debdeftr 


D ie Firma Hcimsocth <Nt 
Borland war mil ihren 
Turb«»-Sprachen schon auf 
vielen Systemen erfolgreich. Seit 
es den Atari ST gibt, kursieren 
Ge röchle, daß auch für diesen 
Computer derartige Sprachen 
geplant sind. Nach langer Warte¬ 
zeit kommt jetzt mit Turbo-C 
endlich auch eine Implementa¬ 
tion für den ST auf den Markt. 
Was ist nun an Turbo-C so be¬ 
merkenswert'.’ Kann sich dieser 
neue Compiler mit den C-Com- 
pilern. die sich bereits auf dem 
ST etabliert haben, messen? Die¬ 
se und andere Fragen wollen wir 
Ihnen heute beantworten. 
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Der erste Eindruck 

W'ie bereits auf dem Macintosh 
demonstriert, verstehen cs die 
Programmierer von Borland, die 
Vorteile einer grafischen Benut¬ 
zeroberfläche zu erkennen und 
sinnvoll einzusetzen. Die Grafik- 


Shell kommt ohne unnötige Spie¬ 
lereien aus. Sic verzichtet bei¬ 
spielsweise auf zu viele Icons und 
Statusanzcigcn, die ja sowieso 
meistens durch W'indows ver¬ 
deckt werden. Auch unnötige Si¬ 
cherheitsabfragen wie "Wollen 
Sie das Programm wirklich ver¬ 
lassen?" oder "Diese Datei exi¬ 
stiert nicht. Wollen Sic eint* neue 
Datei erstellen?" sind nicht vor¬ 
gesehen. 

16 «« 

Eine umfangreiche HELP- 
Punktion erspart in den meisten 
Fällen den Griff zum Flandbuch. 
Beim HELP-System handelt cs 
sich um eine kleine Read-only- 
Dalenbank. die Flilfcstellung bei 
der Bedienung der einzelnen 
Programmteilc. bei dcrC-Syntax 
und den vorhandenen Library- 
Funktionen bietet. Die Texte 
sind sehr ausführlich und enthal¬ 
ten meist auch Querverweise, wo 
weitere Informationen zum ent¬ 
sprechenden Themengebiet zu 
finden sind. Die Bedienung ge¬ 
staltet sich einfach und ist äußerst 
wirkungsvoll. Es existieren zwei 
Möglichkeiten, einen HELP- 
Text zu suchen. Bei der ersten 
wird ein beliebiger Begriff in ei¬ 
nem Editorfenster mit einem 
Doppelklick angewählt, um an¬ 
schließend durch Druck auf die 


HELP-Tastc sofort zur ge¬ 
wünschten Information zu gelan¬ 
gen. Dies ist besonders dann ge¬ 
eignet. wenn z.B. Beschreibung 
oder Definition der Parameter 
einer bekannten Library-Funk¬ 
tion gesucht werden. 

Die zweite Möglichkeit be¬ 
steht in der Wahl eines Themen¬ 
gebiets über ein Pull-down-Mc- 
nü. Der zugehörige HELP-Text 
besteht meist aus Querverwei¬ 
sen. die das Thema weiter ein- 
kreisen. Damit ist eine hierar¬ 
chisch geordnete Menüführung 
bis zur gesuchten Information ge¬ 
geben. Diese Strategie bietet sich 
besonders dann an. wenn das ge¬ 
naue Schlüsselwort noch nicht 
bekannt ist. Die HELP-Tcxte er¬ 
scheinen in einem Fenster, wobei 
Querverweise in Fettschrift dar- 
gcstcllt sind. Durch Doppelklick 
auf einen solchen gelangt man 
zur Beschreibung des entspre¬ 
chenden Begriffs. 

Leider konnten nicht alle In¬ 
formationen aus dem Handbuch 
in die HF.LP-Datci übernommen 
werden Ein solches System hätte 
zuviel Platz auf dem Massenspei¬ 
cher benötigt. (Die Datei mit den 
Hilfstexten verbraucht in der 
derzeitigen Version schon fast 
300 KByte.) Abhilfe könnte hier 
ein Programm schaffen, mit dem 
sich ein HELP-File erzeugen 
bzw. ein bestehendes File editie¬ 
ren läßt. Dann wäre jeder in der 
Lage, ein ganz individuelles 
HELP-System mit allen wichti¬ 
gen Funktionen zu erstellen. 

Das Handbuch ist sehr um¬ 
fangreich. Es bietet dem C-Ncu- 
ling wie dem erfahrenen Pro¬ 
grammierer alle notwendigen In¬ 
formationen. Die ersten Ab¬ 
schnitte beschäftigen sich mit der 
Syntax von C und sind damit 
wohl eher für den Einsteiger ge¬ 
dacht. Ein weiteres Kapitel be¬ 
schreibt die Mechanismen der 
Parameterübergabe. Turbo-C 
kann Parameter auf drei ver¬ 
schiedene Arten an Funktionen 
übergeben. Normalerweise wer¬ 
den sie soweit als möglich in Re¬ 
gistern weilergeleitet. Durch be¬ 
stimmte Einstellungen kann man 
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den Compiler jedoch dazu zwin¬ 
gen. alle Parameter auf dem 
Stack ahzulegen. Hier läßt sich 
noch zwischen einer C-typischen 
und einer Pascal-typischen Rei¬ 
henfolge von Parametern wäh¬ 
len. In anderen Hochsprachen 
geschriebene Routinen können 
also ebenfalls verwendet werden. 
Natürlich befaßt sich dieser Ab¬ 
schnitt auch ausführlich mit der 
Einbindung von Assembler- 
Routinen in ein C-Programm. 
Der Rest des Handbuchs besteht 
größtenteils aus der Beschrei¬ 
bung der Library-Funktionen. 
Sic sind über den Index jederzeit 
gut aufzufinden. Beim Nach¬ 
schlagen ist jedoch der Umfang 
des Manuals etwas störend. Da 
das HEl.P-Systcm aber die mei¬ 
sten Informationen online zur 
Verfügung stellt, ist dies nicht 
weiter schlimm. 

Grafik-Shell. Editor. Compi¬ 
ler und Linker liegen während 
der Arbeit vollständig im Spei¬ 
cher. Damit entfallen die bei an¬ 
deren Compilern üblichen Zei¬ 
ten. in denen der entsprechende 
Programmteil nachgeladen wird. 
Turbo-C ist in zwei Versionen er¬ 
hältlich. und zwar mit und ohne 
Assembler. Damit sich letzterer 
nachrüsten läßt, liegt eralscigcn- 
ständiges Programm vor. Er muß 
deshalb erst geladen werden. Im 
Gegensatz zu Turbo-Pascal 
kommt Turbo-C nicht ohne Dis¬ 
kettenzugriffe während der Pro¬ 
grammübersetzung aus. Dies wä¬ 
re aufgrund der Sprachphiloso¬ 
phie von C auch nur mit großem 
Speicheraufwand zu realisieren. 
Files, die sich nach dem Editie¬ 
ren noch im Speicher befinden, 
werden allerdings nicht noch ein¬ 
mal gelesen. 

Die Entwicklungs¬ 
umgebung 

Zur Entwicklungsumgehung 
gehört beispielsweise auch das 
Make-Utility. Mit diesem Pro- 
grammteil lassen sich die beiden 
Übersetzungsschritte Kompilie¬ 
ren und Linken zu einem einzi¬ 
gen zusammenfassen. Make- 
Files. in denen die benötigten 


Dateien angegeben und auch 
Compiler- bzw. Linker-Optio¬ 
nen gesetzt werden, definieren 
die notwendigen Schritte bis zum 
fertigen Programm. Von den 
Make-Utilities anderer Compiler 
unterscheidet sich das Borland- 
Produkt dadurch, daß man den 
Quelltest aus dem obersten Edi¬ 
torfenster lesen kann. Es ist also 
nicht notwendig, für jedes Pro¬ 
gramm ein neues Make-File zu 
erstellen. Außerdem läßt sich 
auch wählen, ob alle oder nur die 
seit der letzten Übersetzung ge¬ 
änderten Teile neu übersetzt 
werden sollen. Letzteres ist je¬ 
doch nur möglich, wenn Uhrzeit 
und Datum immer richtig einge¬ 
stellt sind. 

Zur Erzeugung bzw . Wartung 
von Libraries ist auch ein ent¬ 
sprechender Manager vorhan¬ 
den. Mit seiner Hilfe lassen sich 
mehrere Object-Files zu einer Bi¬ 
bliothek zusammenfassen oder 
auch einzelne aus einer Library 
extrahieren. Die schnellen Rou¬ 
tinen der Fließkommabibliothek 
wurden übrigens von der Firma 
d'Art entwickelt, die auch noch 
eine Datenbank-Library für Tur¬ 
bo-C anbietet. Die Standard- 
funktionsbibliothek enthalt alle 
im ANSI-Standard festgelegten 
Funktionen. Zusätzlich ist noch 
eine weitere Library mit Funktio¬ 
nen vorhanden, die nicht zum 
Standard gehören. Selbstver¬ 
ständlich gibt es auch entspre¬ 
chende Bibliotheken für die 
TOS- und GEM-Betriebssystem- 
funktionen. 

Editor-, Compiler-, Assem¬ 
bler- und Linker-Optionen las¬ 
sen sich über Dialogboxen selek¬ 
tieren. Damit man eine bestimm¬ 
te Auswahl nicht immer wieder 
neu treffen muß. kann eine De¬ 
fault-Einstellung auf Diskette 
abgespeichert werden. Bei den 
Compiler-Optionen läßt sich un¬ 
ter anderem auch zwischen drei 
Waming-Levels wählen. Hier 
wird festgelegt, ob der Compiler 
keine, wenige oder alle War¬ 
nungsmeldungen. die er findet, 
ausgeben soll. Eine weitere 
Compiler-Option bestimmt, ob 


auch Variablen, die nicht mit 
dem Status "rcgistcr" versehen 
wurden, in freie Register abzulc- 
gen sind. In diesem Fall findet 
der Compiler sogar heraus, ob ei¬ 
ne Variable nur in einem be¬ 
stimmten Abschnitt ihres Gültig¬ 
keitsbereichs benutzt wird, und 
belegt das zugehörige Register, 
wenn möglich, in dieser Funktion 
mit mehreren Variablen. Multi¬ 
plikationen mit konstantem Mul¬ 
tiplikator kann der Compiler als 
Sequenz von ADD-, SUB- und 
SHIFT-Operationen erzeugen. 
Diese Formulierung der Multi¬ 
plikation ist meist erheblich 
schneller als die Benutzung des 
prozessorintemen Befehls. 



Geschwindigkeit ist 
keine Hexerei 


Die Übersctzungsgeschwin- 
digkeit von Turbo-C ist trotz der 
Diskeltenzugriffe sehr hoch. Ein 
ca. 701) KByte großer Source- 
Text wird von Turbo-C in acht 
Minuten übersetzt. Der Mega¬ 
max-Compiler benötigt in der 
Version 1.1 für denselben Text 
20 Minuten. Wenn man bedenkt, 
daß Turbo-C einen wesentlich 
kürzeren und optimierteren 
Code liefert, ist das schon be¬ 
achtlich. Aufgrund der Optimie¬ 
rungen kann sich auch die Ab¬ 
laufgeschwindigkeit der erzeug¬ 
ten Programme durchaus sehen 
lassen. 

Was ist ein 
"trockener Stein"? 

Aussagekräftiger als Bench¬ 
marks. welche die Geschwindig¬ 
keit der mathematischen Berech¬ 
nungen messen, ist für einen C- 
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Compiler das "Dhrystonc"-Pro- 
gramm. Sein Name, der ähnlich 
klingt wie dry stone (trockener 
Stein), entstand in Analogie zu 
einer Benchmark, die sich 
■’Whetstone” nennt. Sie wird 
überwiegend für Fortran-Compi- 
ler genutzt. 

Um zu verstehen, was in 
"Dhrystone” eigentlich gemes¬ 
sen wird, muß man wissen, daß je 
nach Anwendungsgebiet be¬ 
stimmte Operationen sehr viel 
häufiger auftreten als andere Im 
mathematisch-naturwissen¬ 
schaftlichen Bereich sind dies 
z.B. zahlreiche Berechnungen. 
Im kaufmännischen Sektor do¬ 
miniert der Speicherzugriff. Um 
nun fcstzustcllcn. wie gut ein 
-Turbo C" Compiler für eine bestimmte Art 
tat von Minen von Anwendung geeignet ist. 
Konkurrenten mussen j n Benchmarks auch die 

einxuhoten dafür spezifischen Verteilungen 
von Befehlen benutzt werden. 



"Dhrystone” basiert auf stati¬ 
stischen Untersuchungen, wel¬ 
che die Verteilung von Operatio¬ 
nen bei der Systemprogrammie¬ 
rung zeigen. Aus diesen Er¬ 
kenntnissen wurde ein Pro¬ 
gramm entwickelt, bei dem An¬ 
weisungen in der Häufigkeit auf¬ 
treten. wie es in der Systempro¬ 
grammierung üblich ist. "Dhry¬ 
stone" besteht aus 100 Anwei¬ 
sungen. die sich zu $3% aus Zu¬ 
weisungen. zu 32% aus Kontroll¬ 
anweisungen und zu 15% aus 
Funktionsaufrufen zusammen¬ 
setzen. Man mißt nun. wie oft 



Hier werden die Optionen für die Compilierung eingestellt 


diese 100 Anweisungen in einer 
Sekunde ausgefuhrt werden. 
Hier schafft Turbo-C im Ver¬ 
gleich mit seinen Konkurrenten 
mehr als die doppelte Anzahl von 
Durchlaufen. 


Der Editor 

Der Editor enthalt alle not¬ 
wendigen Funktionen zur Bear¬ 
beitung von Programmtexten. 
Blöcke werden mit der Maus 
markiert und lassen sich auch in 
andere Fenster kopieren. Die 
meisten Kommandos kann man 
außer über Pull-down-Mcnüs 
auch Uber eine Tastenkombina¬ 
tion anwählen. So existiert bei¬ 
spielsweise die Möglichkeit, mit 
CTRL-W ein anderes Fenster zu 
aktivieren oder mit den geshiftc- 
ten Cursor-Tasten seitenweise zu 
scrollen. 

Leider ist der Editor alles an¬ 
dere als ein Geschwindigkeits¬ 
wunder. Besonders die Positio¬ 
nierung des Cursors mit der 
Maus geht sehr langsam vonstat¬ 
ten. Auch ist cs etwas störend, 
daß sich ein Block nicht mit An¬ 
fangs- und Endpunkt versehen 
läßt. Bei größeren Programmtex¬ 
ten muß deshalb ein zu markie¬ 
render Block vollständig durch 
das Editorfcnslcr gescrollt wer¬ 
den. 


Der Compiler 

Der Ein-Pass-Compilcr arbei¬ 
tet nach dem ANSI-Standard. 
Die Funktionsbibliothek und der 
Aulzahlungstyp enum sind nach 
dieser Definition implementiert. 
Fehlermeldungen werden in ei¬ 
nem Fenster ausgegeben. Durch 
einen Doppelklick auf eine sol¬ 
che Mitteilung gelangt man an 
die betreffende Stelle des Pro- 
grammtexts im Editorfcnslcr. 
Hier zeigt sich ein weiterer Vor¬ 
teil der Strategie, alle benötigten 
Programme im Speicher abzule¬ 
gen. 

Der Assembler 

Neben den Kommandos des 
68000 kann der Assembler auch 
Programme für alle anderen Pro¬ 
zessoren dieser Familie (68008 
bis 68030) übersetzen. Außer¬ 
dem wird der gesamte Befehls¬ 
satz der Mathematik-Coprozes¬ 
soren 6888x und des Spcichcrvcr- 
waltungs-Coprozessors 68851 
unterstützt. Die Syntax des 
Zwei-Pavs-Assemblers ist kom¬ 
patibel zum Motorola-Standard. 
Eine abschaltbare Code-Opti¬ 
mierung sorgt dafür, daß immer 
die effizientesten Adressicrungs¬ 
arten erzeugt werden. Bedingte 
Assemblierung und Macro-Ver- 
arbeitung sind natürlich auch 
möglich. 
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Die Version 2.0 ist bereits für 
Anfang 1989 angekundigt. In 
dieser Fassung soll der Mathema¬ 
tik-Coprozessor 68881 vom C- 
Compiler unterstützt werden; 
Compiler- und Linkergeschwin¬ 
digkeit erfahren eine nochmalige 
Steigerung. In Hinblick auf den 
angekündigten Atari TT soll der 
Compiler optional auch 68030- 
Codc erzeugen können. Außer- 
dem wird dieser Version dem 
Vernehmen nach ein Sourcc-Lc- 
vcl-Debugger beiliegen, der die 
Fehlersuche auf Sourcecode- 
Ebene ermöglicht. 

her ml Harsuhn 


Eine wichtig* Beigabe für C-Compller •Ind dte Bibliotheken, die de» Pro¬ 
grammieren erheblich erleichtern können. 


Der Linker 

Die Eingaben für den Linker 
lassen sich entweder in einer Be- 
fehlsdatci oder direkt Uber die 
Kommandozeile vornehmen. 
Als Ausgabe kann außer einem 
Programm auch eine Objektdatei 
erzeugt werden. So lassen sich 
mehrere Objekidateien zu einer 
einzigen zusammenfassen. Um 
die Programm-Outputs mög¬ 
lichst kurz zu halten, werden aus 
Bibliotheken nur die wirklich be¬ 
nötigten Module hinzugebun¬ 
den. Die Objektdateien sind 
kompatibel zum DRI-Format. 
das sich neben dem GST-Format 
zu einem Standard auf dem ST 
entwickelt hat. 

Der Debugger 

Die Fehlersuche in Turbo-C- 
Programmen erfolgt auf der Ma¬ 
schinenspracheebene. Der De¬ 
bugger unterstützt wie der As¬ 
sembler alle Prozessoren der 
68000-Familie und die erwähnten 
Coprozessoren. Das laufende 
Programm läßt sich außer durch 
Breakpoints auch durch soge¬ 
nannte Watchpoints unterbre¬ 
chen. Im Gegensatz zum Break¬ 
point wird hier das Programm 
nur angchalten. wenn ein be¬ 
stimmter Wert im Speicher oder 


in einem Register vorliegt. Auch 
die Abarbeitung von Einzel¬ 
schritten findet Unterstützung, 
wobei sich wählen läßt, ob Un¬ 
terprogramme auch im F.in/cl- 
schrittmodusodcrin Echtzcit ab- 
gearbeitet werden stillen. 


Wer noch immer keine Grafik- 
Shells mag oder unbedingt Spei¬ 
cherplatz sparen muß. kann auch 
auf die Commandlme-Vcrsioncn 
des Compilers und des Linkers 
zurückgreifen. Somit besteht 
auch die Möglichkeit, einen 
schnelleren Editor, wie beispiels¬ 
weise 'Tempus", zu benutzen. 
Leider muß man dann auf das 
hervorragende HELP-System 
und das Make-Utility verzichten. 
Sie stehen nur im integrierten 
Programmpaket zur Verfügung. 

Der Turbo-C-Compiler wurde 
auf der Atari-Messe in Düssel¬ 
dorf zum ersten Mal der Öffent¬ 
lichkeit vorgestcllt und entpupp¬ 
te sich auch gleich als Verkaufs¬ 
schlager. Nach dem zweiten Mes¬ 
setag war er bereits vergriffen 
und konnte nur noch bestellt 
werden. Andere C-C'ompiler 
scheinen keine Konkurrenz dar- 
zustellcn. Der Preis für Turbo-C 
beträgt 191.52 DM. mit Assem¬ 
bler und Debugger 282.72 DM. 
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Kampf in der 
RAM-Arena 


Mit "Mars" können Sie selbst geschriebene Programme 
in Ihrem Computer zum Zweikampf antreten lassen. 


gcr werden, simuliert man eben 
einen Computer samt Speicher. 
Schon verstehen wir auch die Ab¬ 
kürzung M.A.R.S.; sie steht für 
Memory Array Redcode Simula¬ 
tor. 

Der simulierte Computer führt 
nun abwechselnd jeweils einen 
Befehl der beiden "Kämpfer” 
aus. Gewinner ist, wer innerhalb 
einer zuvor festgesetzten Anzahl 
von Taktzyklcn seinen Gegner 
durch Beschuß mit nicht ausführ¬ 
baren Kommandos (Daten) 
kampfunfähig gemacht hat. 


OtoMiuM 


b/«ib«n 


« 1 ahen Sic l.ust auf einen 
Programmierwettbe¬ 
werb? Ja? Dann sollten Sic 
sich mit “MARS" befassen! Was 
cs zu gewinnen gibt? Nichts, bei 
diesem Wettbewerb geht cs um 
das nackte Überleben? Glückli¬ 
cherweise kann jedoch höchstens 
Ihr Programm draufgehen; für 
Sic selbst besteht natürlich keine 
Gefahr. 



Vielleicht haben Sie ja schon 
einmal etwas von Core-Wars 
oder dem Krieg der Kerne ge¬ 
hört. Sinn dieses ungewöhnli¬ 
chen Spiels (mit dem bereits 
Weltmeisterschaften ausgetra¬ 
gen werden!) ist das Erstellen 
von kleinen "Kampfprogram¬ 
men" in einer Assembler-ähnli¬ 
chen Sprache (Redende). Diese 
treten in einer "Arena" gegen¬ 
einander an. Sie haben starke 
Ähnlichkeit mit Viren, Uber die 
wir ja bereits ausführlich berich- 


Se*inner von Hör 1 noch 26855 Zielen ! 
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tet haben (s ATARI magazin (V 
88). Auch die Redcodc-Pro- 
grammc können Daten und da¬ 
mit sich selbst kreuz und quer 
durch den Speicher schreiben. 
Sie sind sogar in der Lage, sich 
aufzutcilcn und zu vervielfälti¬ 
gen! 



Da man diese unliebsamen 
Gäste wohl kaum unkontrolliert 
im Speicher des geliebten Com¬ 
puters walten lassen möchte und 
auch die Sysops der bekannten 
Host-Rechncr immer vorsichti- 


Da der Rcdcodc-Asscmblcr 
lediglich 10 Befehle kennt, ist er 
sehr viel schneller zu erlernen als 
richtiges Maschinenprogrammie- 
rcn. Folgende Kommandos ste¬ 
hen zur Verfügung: 


DATb 

reserviert Speicher 
für Daten 

MOVa.b 

kopiert Daten von a 
nach b 

ADDa.b 

addiert a zu b 

Süß a.b 

subtrahiert a von b 

JMPa 

Sprungbefehl 

JMZa.b 

springe zu a, wenn b 
= 0 

JMNa.b 

springe zu a, wenn b 
<>0 

DJNa.b 

erniedrige um 1 und 
springe zu a. wenn b 
<>0 

CMPa.b 

vergleiche a und b 

SPLb 

teilt Programmablauf 
zwischen aktivem 

Programm und dem 


Das Siegerprogramm "Mica” 

Ptr 

dat #0 


Start 

mov #7, ptr 

;setze neuen Kopie rzählcr 

loop 

mov @ptr. <5 
djn loop. ptr 

;dic superkurzc Selbstkopierschleife 


spl@3 

;jetzt lebt wieder eine neue Maus 
;(die auch wieder fleißig Junge macht) 


add #653,2 

;andere Kopicrzicladrcssc einstellen 

end 

jmz -5, -6 

dat #833 

;steht in ptr eine Null, wie es sein 
.sollte, dann starte die Mauszeugung 
.von vorne. sonst Selbstmord! 

























Programm ab Spei- 
cherstcllc b auf 

Hier und unmittelbare, direk¬ 
te. indirekte und autodccrcment- 
indirckte Adressierungen mög¬ 
lich. Die Adressen werden natür¬ 
lich jeweils relativ zur aktuellen 
Speicherzelle bezogen. Am Bei¬ 
spiel des Siegerprogramms "Mi- 
ce" der ersten Redcode-Welt- 
mcistcrschaft sehen Sic. wie die¬ 
se Programme aussehen können. 

Wenn man sich mit diesem 
Programm etwas beschäftigt, 
wird man schnell feststellen, war¬ 
um es "Mäuse" heißt; cs ver¬ 
mehrt sich ständig. 

Da die Kampfprogramme im¬ 
mer an einer zufälligen Stelle des 
Speichers ausgesetzt werden, ha¬ 
ben Duelle mit den gleichen Part¬ 
nern nicht immer auch denselben 
Ausgang. Daher müssen die 
Kandidaten jeweils eine zuvor 
festgesetzte Anzahl von Fights 
hinter sich bringen, bevor sich 
ein Sieger feststcllen läßt. 

Jetzt wissen Sie also, was 
M.A.R.S. und Redcode mit 
Kämpfen und Programmieren zu 
tun haben. Ich möchte Ihnen nun 
jedoch "MARS ST" vorstcllcn, 
eine Implementation dieses neu¬ 
en Freizeitsports. Jetzt finden 
auch Atari-Freaks den Zugang 
zur Arena, zumindest Besitzer 
eines Schwarzweißmonitors. Ein 
Farbbildschirm wird nicht unter¬ 
stützt. 

"MARS ST" ist dank einer 
GEM-Shell recht komfortabel zu 
bedienen, so daß auch Anfänger 
ohne ST- und/oder Redcode- 
Kenntnissc die Kontrahenten 
aufeinander loslassen können. 
Zu diesem Zweck befinden sich 
bereits II verschiedene Gegner 
auf der Programmdiskette. Die 
umkämpften Spcichcrstcllcn 
werden in einer Matrix von 
10 000 Zellen abgebildct. Auf 
Wunsch läßt sich die grafische 
Darstellung auch abschalten, 
wenn man nur am Ergebnis der 
Konflikte interessiert ist. Die 
maximal verfügbaren Tasks, 
nach denen ein Kampf entschie¬ 
den sein muß. sowie die Anzahl 
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Im komforUtblvn GEM-Qew*nd "Mars 9V 


der auszutragenden Runden 
können einfach eingestellt wer¬ 
den. 

Mit dem eingebauten Editor 
ist das Schreiben eigener oder 
das Verändern mitgeliefcrtcr 
Kampfprogrammc komfortabel 
zu bewerkstelligen. Zum Auste¬ 
sten eines Programms kann ein 
Tracc-Modus eingeschaltet wer¬ 
den. der sich auf Wunsch mit der 
Druckerausgabe kombinieren 
läßt. Auch das ungestörte Wir¬ 
ken eines einzelnen Programms 
läßt sich zu Testzwecken erstel¬ 
len. 

Besonders interessante bzw. 
originelle Kampfausgängc lassen 
sich auf Wunsch auch abspei- 
ehern. Manchmal entstehen hier 
schon interessante Muster durch 
den Krieg der Kerne, da jedes 
Programm durch eine andere 
Graustufe dargestellt wird. 


"MARS ST" kennt natürlich 
den vollen internationalen Rcd- 
codc-Standard, wie er 1986 für 
die Weltmeisterschaft fcstgclcgt 
wurde. Die "Teilnehmer" dieser 
WM liegen dem Programm zur 
Demonstration bei. 

Auch eine Demo des 
”MARS"-Programms selbst ge¬ 
hört zum Lieferumfang. Man 
kann cs an Interessenten weiter¬ 
geben. Ebenso verhält es sich mit 
der mitgclicfertcn RAM-Disk. 
auf der sich "MARS ST" beim 
Booten automatisch installiert. 
Erwähnenswert ist bei dieser 
RAM-Disk. daß die gespeicher¬ 
ten Daten automatisch kompri¬ 
miert werden! Der Preis für 
"MARS ST" beträgt 89 - DM 
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SERIE 


Belebende 

Wirkung 

Mit der Animation von Shapes und Sprites beschäftigt sich 
diese ST-Assemblerecke. 


D l icsmal wollen wir uns 
' dem Thema Animation 
zuwenden und cs umfas¬ 
send behandeln. Animation be¬ 
deutet zunächst einmal nichts an¬ 
deres. als Bilder auf dem Moni¬ 
tor zu bewegen. Man läßt also 
beispielsweise eine Figur über 
den Bildschirm laufen oder ein 
Gesicht sprechen. Da hierzu 


meist große Datenmengen im 
Speicher zu verschieben sind, ist 
Maschinensprache für die Pro¬ 
grammierung fast unerläßlich. 



Es gibt mehrere Arten der 
Animation. Zunächst fällt wohl 
jedem die einfache aneinander¬ 
gereihte Anzeige von verschiede¬ 
nen Grafiken ein. Dabei wird ein 
Bild nach kurzer Zeit komplett 
von einem neuen abgelost, das 
sich vom ersten leicht unterschei¬ 
det. So setzt sich dies weiter fort; 
es entsteht eine Animation. All 
dies muß natürlich sehr schnell 
geschehen, da die Bewegungen 
sonst ruckartig verlaufen. Eine 
solche Methode erinnert stark an 
ein Daumenkino oder an die Bil¬ 
der. die uns das Fernsehen lie¬ 
fert. Ihr Nachteil liegt natürlich 
im immensen Speicherbedarf. 

401 ATAMmiftnrt 1/M 


Jede einzelne Grafik belegt ja 32 
KByte. Soll unser "l ilm" also 
fließend ablaufcn. benötigen wir 
mindestens 25 Bilder pro Sekun¬ 
de. das sind 800 KByte! 

16 bn 

Natürlich existieren auch Ver¬ 
fahren zur Kompression derarti¬ 
ger Filme. soz.B. das Dclta-Pak- 
king. Bei dieser Technik macht 
man sich zunutze, daß bei einer 
normalen Animation immer nur 
einige Ausschnitte der Grafik 
verändert werden. Man speichert 
demnach immer nur jene Teile 
des neuen Bilds, die sich gegen¬ 
über dem vorherigen verändert 
haben. Damit lassen sich dann im 
günstigsten Fall kurze Filme von 
bis zu 10 Sekunden Länge im 1- 
MByte-ST unterbringen. Dies 
bedeutet natürlich, daß dann 
nichts anderes mehr im Rechner 
Platz findet. 

Wollen Sic also in einem Gra- 
fik-Advcnturc eine kleine Film- 
sequenz cinbaucn. müssen Sic 
mit dieser Technik schon größere 
Kompromisse cingehcn. Entwe¬ 
der verkleinern Sie die Bildgröße 
auf einen Bruchteil des Gesamt¬ 
bilds. oder Sie nehmen sehr ruck¬ 
artige Bewegungen in Kauf. 
Aber selbst bei rund einem Ach¬ 
tel der Bildschirmgrößc und nur 
10 Grafiken pro Sekunde benöti¬ 
gen Sie zwischen 100 und 400 


KByte für eine IO-Sckunden-Sc- 
quenz. Kleinere Bilder lassen 
sich nämlich nicht so effektiv kür¬ 
zen wie größere. Aufgrund der 
geschilderten Nachteile findet 
diese Art der Animation auch 
nur sehr selten Verwendung, cs 
sei denn. Sic wären gerade Vidc- 
ofreak. Als Besitzer eines Vidco- 
rccorders mit Einzelbildaufnah¬ 
me haben Sic nämlich die Mög¬ 
lichkeit. beliebig lange Filme zu 
erstellen, da ja immer nur ein 
Bild im Rechner zu hallen ist. 
Dieses wird dann vom Recorder 
aufgenommen. Davon haben Sie 
aber herzlich wenig, wenn Sic die 
Animationen in Spiele usw. ein¬ 
bauen wollen. 

Deshalb kommen wir nun zur 
zweiten Methode. Dabei handelt 
cs sich um die Shape- bzw. Spri- 
tc-Animation. Eigentlich ist die¬ 
ses Verfahren dem zuvor ge¬ 
nannten. nämlich der Verände¬ 
rung kleiner Bildschirmaus¬ 
schnitte. recht ähnlich. Hier wird 
jedoch konsequenter vorgegan¬ 
gen: die animierten Objekte sind 
vom Hintergrund unabhängig. 
Dies erinnert an die Zcichcn- 
trickfilmproduktion. Dort wer¬ 
den ja die Folien für eine Figur 
auch über den Hintergrund ge¬ 
legt und auf ihm verschoben. Es 
muß also immer nur die sich be¬ 
wegende Figur neu gezeichnet 
werden und nicht der gesamte 
Bildausschnitt. So lassen sich im 
Unterschied zum einfachen Aus¬ 
tausch eines beliebigen Aus¬ 
schnitts auch Figuren animieren, 
die nicht immer an der gleichen 
Stelle über den Bildschirm wan¬ 
dern. Wie man ein solches Shape 
auf dem Monitor erzeugt, wurde 
bereits in einer früheren Folge 
der Asscmblcrcckc genau er¬ 
klärt. Wir wollen uns deshalb nur 
in den Grundzügen noch einmal 
damit befassen. 

Wenn ein beliebig geformtes 
Objekt in eine Grafik kopiert 
werden soll, ohne diese zu zerstö¬ 
ren, so sind insgesamt drei Schrit¬ 
te notwendig: 

1. Retten des Hintergrunds an 

der Stelle, wo später das Ob¬ 
jekt erscheinen soll 




2. Kopieren des Objekts in die 

Grafik 

3. Wiederherstellen des Hinter¬ 
grunds durch Zurückschrei¬ 
ben des zuvor geretteten Be¬ 
reichs 

Die Punkte 1 und 3 dürften 
wohl keine Probleme bereiten. 
Hier ist nur das einfache Kopie¬ 
ren von Speicherbereichen not¬ 
wendig. Zu beachten ist ledig¬ 
lich, daß normalerweise eine 
mehr oder weniger lange Pause 
zwischen Teil 2 und 3 erfolgt, da¬ 
mit das Objekt auch zu sehen ist. 
Daher lautet die eigentliche Rei¬ 
henfolge auch zumeist 3., I., 2.. 
Zu Punkt 2. dem Kopieren des 
Objekts, muß allerdings noch 
einiges geklärt werden. 

Dieser Vorgang läßt sich nicht 
einfach mit MOVE-Befehlen 
durchführen. Dies käme ja wie¬ 
dereinem Austausch von Grafik- 
blöeken gleich und würde zu ei¬ 
nem schwarzen Rechteck rund 
um das Objekt führen. Deshalb 
verwenden wir eine OR-Vcr- 
knüpfung mit dem bestehenden 
Hintergrund, und zwar nur dort, 
wo das Objekt später zu sehen 
ist. Wir verknüpfen zunächst alle 
seine unsichtbaren Punkte über 
AND mit dem Hintergrund, wo¬ 
durch wir dort alle Punkte ge¬ 
löscht haben, an denen das Ob¬ 
jekt zu sehen ist. Erst jetzt ver¬ 
knüpfen wir es mit OR in die 
Grafik. Wie dies genau vor sich 
geht, können Sie dem Dcmo-Li- 
sting entnehmen. Es enthalt eine 
Shape-Routinc für I6farbige 16- 
Pixel-Shapes. Hier sehen Sic 
ebenfalls, wie das Shapc um 0 bis 
15 Pixel innerhalb eines Grafik- 
hlocks rotiert wird, damit es auch 
an jeder möglichen Bildschirm¬ 
position erscheinen kann. 

Nun bedeutet ein über den 
Bildschirm bewegtes Objekt aber 
noch keine Animation. Dies ist 
erst dann der Fall, wenn es auch 
in mehreren Phasen erscheint 
und eine Figur z.B. läuft, indem 
sich ihre Beine bewegen. Dies 
läßt sich dadurch erreichen, daß 
wir den Zeiger, der auf das dar¬ 
zustellende Shape weist, austau¬ 
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sehen. Wenn Sie also einen Com¬ 
puter-Zeichentrickfilm erstellen 
möchten. müssen Sic nur für jede 
Figur ein "Drehbuch” schreiben, 
in dem alle Koordinaten und alle 
Animationsphasen eingetragen 
sind. Dies geschieht in Form ei¬ 
ner Tabelle, die für jeden Bild¬ 
aufbau die dazugehörigen Koor¬ 
dinaten und den Zeiger für die 
dar/ustellcnde Ammationsphasc 
enthält. So lassen sich mit relativ 
wenig Speichcraufwand auch 
längere Filme erzeugen, da sich 
ja viele Bewegungen einer Figur 
wiederholen und daher auch kei¬ 
nen weiteren Speicherplatz bele¬ 
gen. 

Wahrscheinlich wollen Sie Ih¬ 
re Animationen in einem Action- 
Spielo.ä. einsetzen. Deshalb will 
jetzt noch genauer auf die Erzeu¬ 
gung von nicht zuvor festgelcgten 
Animationen cingegangen wer¬ 
den. Dies bedeutet nichts ande¬ 
res, als daß wir eine Figur mit 
dem Joystick über den Bild¬ 
schirm steuern wollen. Ihr Weg 
ist ja ebenso wie die Reihenfolge 
der Bewegungen vorher nicht be¬ 
kannt und kann vom User beein¬ 
flußt werden. 

In unserem Beispiel wollen wir 
eine Figur nach links und rechts 
steuern, wobei ein Schritt aus 
acht Phasen bestehen soll. Dazu 
legen wir jeweils eine Liste an. in 
der die Zeiger auf diese Phasen in 
der richtigen Reihenfolge ste¬ 
hen. Solange der Joystick in eine 
der beiden Richtungen gedrückt 
ist. wird die entsprechende Ta¬ 
belle abgearbeitet. Dies sollte 
nun aber nicht so programmiert 
werden, daß nach jedem Loslas¬ 
sen des Joysticks die Bewegung 
abrupt endet. Auf diese Weise 
würde die Figur bei einer erneu¬ 
ten Bewegung ja wieder bei der 
ersten Phase beginnen, und cs 
entstünde ein Ruck. Aus diesem 
Grund ist cs besser, wenn eine 
Bewegung nach ihrem Start im¬ 
mer erst zu Ende geführt wird, 
bevor die nächste Joystick-Ab¬ 
frage erfolgt. Dann läuft eine Fi¬ 
gur zwar nach Loslasscn des Joy¬ 
sticks noch ein wenig nach, dafür 
sind ihre Bewegungen aber auch 


fließender. Natürlich darf ein 
Schritt nicht allzu groß sein, da 
sonst die Steuerung der Figur 
nicht mehr genau genug erfolgen 
kann. 

Im Beispiel-Listing wird dies 
einmal genau für den LoRes-Mo- 
dus demonstriert. Die dort ver¬ 
wandten Animationsphascn sind 
allerdings leer. Sie müssen also 
selbst die einzelnen Animations¬ 
phasen in die dafür vorgesehenen 
Bereiche schreiben. Die Shapes 
haben alle eine Form von 32 Zei¬ 
len zu je 16 Pixeln (8 Bytes), die 
hier hintereinander hineinge¬ 
schrieben werden. Natürlich soll 
diese Routine nur als Grund¬ 
stock für eigene Programme die¬ 
nen. Sie können z.B. auch ande¬ 
re Bewegungen der Figur zulas¬ 
sen oder mehrere Objekte auf 
einmal darstcllcn. Außerdem 
wird nur mit einem Bildschirm 
gearbeitet. Dadurch ergibt sich 
ein Rackern, sobald die Figur in 
den oberen Bildschirmteil gerät. 

Abschließend wollen wir uns 
nun noch einer weiteren Anima¬ 
tionsmethode zuwenden, die ei¬ 
gentlich gar keine ist. Die soge¬ 
nannte Farbrotation wird bei¬ 
spielsweise im "Neochrome”- 
Wasserfalldcmo angewandt. 
Hier entsteht durch geschicktes 
Vertauschen von Farben der Ein¬ 
druck. daß die Fluten den Was¬ 
serfall hinunterstürzen. Bei die¬ 
sem Verfahren werden immer 
mehrere Farbregister zyklisch 
miteinander vertauscht. Es ist al¬ 
so beispielsweise zunächst ein 
Rad zu zeichnen, in dem mehrere 
Farben so angeordnet sind, daß 
sie jeweils einen Sektor ausfül- 
len. Das Rad besteht dann viel¬ 
leicht aus acht Sektoren, von de¬ 
nen sieben in Dunkelgrau ge¬ 
zeichnet sind und einer in Weiß. 
Nun werden die Farbregister so 
vertauscht, daß der Inhalt des er¬ 
sten in das zweite Register ge¬ 
langt usw. Der weiße Sektor 
wandert jetzt scheinbar rund um 
das Rad. 

Setzt man diese Methode ge¬ 
schickt ein. können durch das 
Vertauschen weniger Bytes gan¬ 
ze Meere zu brodeln beginnen 





oder Rammen naturgetreu aqf- 
lodern. Der Nachteil dieses Ver¬ 
fahrens liegt allerdings darin. daß 
die verwendeten Farbregister 
nicht mehr für andere Teile Ihrer 
Grafiken zur Verfügung stehen. 
(Die Farben würden sonst ja im¬ 
mer wechselnd erscheinen). 


Das gesamte Gebiet der Ani¬ 
mation ist also sehr mannigfaltig 
und bietet ungeheuer viele Mög¬ 
lichkeiten. Zuweilen ist auch 
durch eine Verbindung von meh¬ 
reren der besprochenen Metho¬ 
den die beste Wirkung zu erzie¬ 
len. Der größte Feind aller Ani¬ 


mations-Freaks ist aber nach wie 
vor der nie ausreichende Spei¬ 
cherplatz. Oft erscheint dies als 
unüberwindbares Hindernis, 
doch läßt sich auch hier zumeist 
ein Ausweg finden. 

CliwtMn Kiimh 


Assemblerlisting 

i 

j Rnlnetlons-Oeno 

i 

l (t) 1»! tu 
t Christian Rduch 
» ST-Rssenblerecke 
! ttTMtl-ttaiailn 

1 

1 _ 

; Die Rnlnatlonsphesen nllssen 
; 1« Shepel bis Shiptl elnpetregen 

; norden. 

I 


Start» 
clr.l -(sp> 

jSupervlsornode 

nove.M *lZ,-(sp) 

leloschalten 

trap *1 
addq.i *4,sp 

nove.l %eg,-(sp> 

iJagstlckneldung 

nove.M *l.-(sp) 

Ivan der 

nove.M *ZS,-(sp) 

»Tastatur an. 

trap *14 
addq.i *«.sp 
nove.M *14,-(sp) 

I Joystick - 

trap *14 

ivtktor verble¬ 

addq.i *Z,sp 
navt.l al.aB 

uen. 

add.l *Z4,a« 
nove.l *Joyvec,(ol) 
bsr hintergrundholen 

»vorab einen 
»Hintergrund 
»retten. 

nove.l *irq,$?l 

»neuer VII-Irq, 

ende: 

bra ende 

»Inner in kreis 

Jogvec: 

;JogstickMcrte 

nove.M (et)«,Jogstlck 
rts 

»In Variable 

irq» 

cnp.M ««.beMegtflag 

»Figur schon ln 

bne beuegung 

»Schritt T 

nove.b Jowstlck*l.dB 

»Hein,dann 

andb *12.dl 

;Joystick - 

cnp.b *4.dB 
beq links 
cnp.M *«.dfl 
beq rechts 
bra Meiter 

:abfrage. 

lindes: 

lllnksbCNtgung 

nove.M *l,beMegtfltg 
nove.M *«,phase 

»Initialisieren 

bra bwegung 

rechts: 

ihechtsbeMeouna 

nove.M *Z,bCMegtflag 
nove.M *1,phase 

»Initialisieren 

bfMtgung: 

cnp.M *l.beMegtfleg 

»Uctcbe Richtung 

bne rechtsbeMegen 
linksbewegen: 


subq.M *l,a 
addq.M *l,zeehler 

»nach links 
»nur Jedes 4. 

cnp.M *4,zachler 

mal eine Phase 

blt nelter 

»netter 


nove.M ler 

addq.M *4,phase 

cnp.M *IZ,phase »alle Phasen 

beq bCMCiunpendt .'durch T 

nove.M pbast,dB iShepezelger 

nove.l »schrtttlInks.afl »berechnen und 


add.M dl.al 
nove.l (al),shape 
brt Meiter 
rechtsbewegen: 
addq.M «1,1 
addq.M «1.Hehler 
cnp.M *4,zaehler 
blt Heiter 
nove.M «l.zeehler 
addq.M «4,phase 
cnp.M »JJ,phase 
beq beNeguiigende 
nove.M phase.dB 
novc.l »sehrUtrechts 
add.n dl.«0 
nove.l (aB).shape 
bra nelter 
beMtgungende: 
nave.M «B.bewegtflag 


leintragen 


mach rechts 

! 

;nur Jedes 4. 
;nai eine Phase 
»weiter 


;al le Phasen 

Idurch? 
iShepezelger 
iBiberechnen und 
lelntragen 


lleMegung zuende 


Heiter: 

bsr hlntergrundschreibenialten Hlnter- 
Iprund zur lieh 
; neuen Mnter- 


bsr hintergrundholen 

bsr shapeli 

rtt 


hintergrundholen: 

nove.M x.dB 
nove.M g.dl 
nulu «HB,dl 
lsr.M »4,dl 
IsI.m *l.dl 
nove.l »screen.al 
add.M dl.al 
add.M dl.al 
novc.l «buffer,al 
nove.l a«,(al)» 

nove.M »II,dl 

ror.l dl,dl 
ror.l dl,d4 
ror.l dl.dS 
or.M dl.(all* 
ot.m dl.(all* 
or.M dd.tall* 
or.M dSKal)* 
smop dZ 

SMip dl 
SMap dt 
SMap dB 
er.M dJ,(al)* 
or.M dl,(all* 
or.M dd.tall» 
or.M d5.(all* 
add 1 *144,01 
dbra dl.laopZ 
rts 


»»rund holen 
IShape setzen. 

»Ende des Irg, 


Ihintergrund 
I retten. 

;Startadresse 
:des Shepes be¬ 
irechnen. 


;Startedresse ln 
Iluffer spei¬ 
chern. 

HZ Zellen 


1 Jetzt In H6 
;verknüpfen 


ineue Zelle 
lEnde 


bewegt!lag: de. mB 
Phase: de. mI 
zaehlaridt.Ml 
jogstlckidc.Ml 
iidc.Hlll 
p:dt. Hill 
shapeidc.lshapel 
schrlttlInks: 

de. I shape1,shapeZ,shapel.shape 4 
de.1shapeS.shapel,shape?.shapel 
schrlttreehts: 

de.Ishapel,shape?,shepel,shapeS 
de.Ishapel.shapel,shapeZ,shapel 

buffen 

blk.bSll.1 

I 

; Jetzt können die I Phasen 

I 

shapel: 

blk.bZS4.ZSS 

shapeZ: 

blk.bZS4.ZSS 

shapel: 

blk.bZS4.ZSS 

shepe4: 

blk.bZS4.ZSS 

shapeS: 

bik.bZS4.ZSS 

shape4: 

blk.bZS4.ZSS 

shapeZ; 

blk.bZS4.ZSS 

shapel: 

blk.bZS4.ZSS 

; den Uert eventuell auf 

i $71118 anpassen (S1Z kl) 

org 5(8886 
screen: 


loopt< 

nove.l (all*.(all* 
nove.l (al)(al)* 
nove.l (el)*.(all* 
novc.l (all*,(all* 
add.l *144,01 
dbra dl.laopl 
rts 


»Jeweils 14 
.‘lates 
KZ Blocke) 
iretten. 
indehste Zeile 

Kode 


hintergrundschreiben: 

nove.l *buffer,aB 
nove.l (al)al 
nove.M *11,dl 
loopli 

nove.l (el)Mel)* 
nove.l (al)n,(al)* 
nove.l (al)(al)• 
nove.l lall»,(all* 
add.l *144,al 
dbra dl.loopl 
rts 


Ihintergrund 
;Miederherste!, 
leite Ddresse 
:holen 
;1Z Zellen 

»jeweils 14 
:Bytes zurUck- 
;schreiben. 

.nächste Zelle 

lEnde 


shapalB: 

nove.l *buffer,al 
nove.l (al).al 
novc.l shape,al 


IlBPlicI Shape 
.setzen 
iStartadresse 
;holen 
,'Zelger auf 
iShapedaten 
;X-ftotatlon der 


keg:dc.b$14,$14 


nove.M x.dl 





»nt.» «15,dB 

;Bldcke btr. 


ROVC.H RJl.tfl 
leopZ: 
ftovt« «1,42 

;12 Zellen 


nsvt.H (aO)•.d2 

illeske beredten 


■r.M («•>♦,42 

iia 4er eile 


■r.« (••)♦,42 

.Bits Besetzt 


or.N (all*,42 

;sind, 41c 


iubq.1 il 

;in Sh«a* 


ror.l 41,42 
aat.l 42 

! 9 »U*tht sind. 


aad.u 42,(all* 

;N«sk» alt 


aad.u 42, (al) ♦ 

;NUtergrun4 


a*4.u 42,(all* 
aad.u 42,(all* 
sxia 42 

mi4.m 42, (al) * 
aa4.it 42,(al)« 
end.u 42, (al)« 
end.u 42, (al)» 
ivt.l «li.al 
noveq R4.42 
«oveq »1,41 
novtg 4.41 
noveq «E.4S 

;verknüpfen 


neve.u (••)*,42 
neve.u (al)•,43 

;Sh«pedeten 


ila Realster 


neve.u (••)♦, 44 

;und danach 


havc.H (»4)«,45 
rar.I 41,42 

.rotieren 

■ 


(SWMMärr 

et da» Tiipprograimn de» 
Monat*, bei dem jeder Programmierer die 
Chance hat. 1001) DM Honorar zu erhalten. Beleih 
gen können »ich alle, die tur Alan-Computer Pro¬ 
gramme schreiben Schicken Sie nun diese Program 
me auf einem geeigneten Datenträger samt Bctchrci 
bung und Lasting an die Redaktion Wer keinen 
Drucker hat. kann auch nur den Datenträger und die 
Beschreibung emsenden. nur das Lasting und kein 
Datenträger geht allerdings nicht. Die Redaktion 
wählt aus den cingcrcichtcn Programmen jeden Mo- 
nal ein Programm rum Topprogramm des Monats, 
dessen Autor dann die HO) DM Honorar für den Ab¬ 
druck bekommt Aber auch die restlichen Kirnender 
haben eine Chance, gutes Geld zu verdienen Für an¬ 
dere Programme, die wir ahdrucken. erhall der Au¬ 
tor je nach Qualität und Umfang de» Programms bis 
ru MIO - DM Honorar. 

So Leute, nun ran an die Tasten Eurer Ke>bo«rds 
und Io* geht'*' Die Chancen und für sehr gute Pro¬ 
gramme ausgezeichnet Schicken Sie Ihre Program¬ 
me an das ATARI magazin Postfach 1M0. 7518 
Breiten. 


Postfach 75 • D 2304 Laboe • Telefon 04343/8115 oder 1300 


KLV-EXERCISE — Lernen mit Spaß 

I KLVEXERttSE Ol eines ' _ e 
CorahOd I Dar umtangrmchsten Eng Alan Spezial (SW) 

luaoasi ■ »sch-Lemprogramma hir JCXERCISE St eine 

JEm ckdattischl den Atan ST Durch den ideale Fremdsorachen 


Comehop 

(Marz Ml 

JEm driaktisch 
klug aulgebau 
tes Programm 
mH wechseln¬ 
dem Schwierig 
keitsgrad' 


einzigartigen Abfragemodus 
bringt das Lernen rächt nur 
Spell 1 Das spielerische 
Lernen garantiert euren 
schneiten Lernerfolg 

DM 79.-* 


Alert Spezial (AM) 

XXERCISE st eine 
■deale Fremdsprachen 
lemsohware ... das 
durch seine tantas« 
volle Aufmachung aus 
vergleichbaren Pro¬ 
dukten herausshchT 


NEU im Programm! NEU! 


KLV-EXERCISE plus 

AH konsequente Fortführung des ErtoigsprogrammeslU.V EXER< ISEmil 
1000 Vokabeln • 2 «00 Redeiwendungen • Persönliche Lernatetusspelcberung 
für bis zu 24 Anwender • Lern- und Abiregemodus • Spa ziel le« Lernen der 
-nlchtgewuBten" Vokabeln • Rechtachrelbpnifung • Deutsch Englisch Eng 
lisch-Deutsch • Schnelle, einfache Bedienung. Maua 
betet Ihnen die Plus Vereon neue hervorragende MögWchkerten 

* Eingabe eigener Vokabeln 

* Mehrere Bedeutungen für eigene Vokabeln 

* Einbindung von KLV-Speziallektionen 


Einbindung von KLV-Spezialk 
Lexikon-Funktion 


DM 99,- 


KLV-Speziallektion 

Technik 

iNurm Verbindung mit EX ER« TSE ph» 
nutzbar') 

9 Lektionen techrvsches Englisch zu 
I den Schwer - 


Ktion KLV-EXERCISE 

plus Technik 

I LSE plus Gemeinsamer Erwerb von t XEk« IM 
paus und der Speziallek hon T echoe 
gksch zu Auslieferung in einer Verpackung 

DM 149,-* 

Lernen mit Spaß 


KLV-EXERCISE 


DAS 

LERNPRCXJRAMM 
für den 

ATARI ST 


Computers • 
Treveikng-En¬ 
vironment t • 
Labour • Eco¬ 
nomy • Oll • 
Energy Savtng 
• Environment 
2-lnventlons 

Mit dem beglei¬ 
tenden Buch 
aus dem Vertag 
H Slam (Kdln 
Porz) 

Engksch Se 
kundarstufe 2 
160 Seiten 

DM 89,-* 


Word Perfect 

PiolemonaSei Testverarbeilungspiogramm. Profis tur Prot» 


Aufsteiger 

Service 

Alle EXKRf l 
SE Anwender 
haben de Mog 
kchkert durch 
ZurvckicTucken 
Ihrer EXERCI- 
SE Version 
EXERC1SE 
pkat zu bezw 
hen 

DM 30,- 


DM 790, 


Mardwarevoraussetzungen Atan ST ab 512 KB RAM. einseitige» Laubwerk 
Monitor SM 12« TOS im ROM oder Bktter TOS 
* Alle Preise und urverbrndkeh empfohlene Vemautspreise 

KLV • VERLAGS WERBEAGENTUR • Postfach • 2304 Laboe 


| Bitte senden Sm> nur per ■ Nachnahme ■ Euroscheck 

1 KLV-1 VI Kt IM plus... 99 - DM 

1 KLV-Speztalleklion Technik (mil Buch) ... 89.- DM 

1 KLV-L \L Kt IsF..— 79 - DM 

1 KLV-I \l K< IM plus Technik (mit Buch) 149.- DM 

Aulsteigerservice..——... 30.- DM 

1 Word IVrlctT...—.790.- DM 

zzgl DM 5.- Versandkoslen 


Name 

Anschnlt 


./sei 43 
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Töne im Speicher 


Ein Sound-Sampler im Eigenbau fürXUXE kommt aus der 
Assemblerecke für die kleinen Ataris 


M n der heutigen Assembler- 

m ecke gibt’s wieder einmal et- 
fwas Futter für die Hardwarc- 
bastlcr und die. die es werden 
wollen: Ein Sound-Sampler im 
Eigenbau bringt den kleinen 
Ataris nicht nur die Rötentöne 
bei. sondern man kann mit seiner 
Hilfe beliebige Klänge aufzcich- 
nen und dann mit dem Programm 
"Sampler XL" bearbeiten und 
verfremden. Da dieses Thema 
nicht nur für Assemblerkundige 
interessant ist, gibt cs neben ei¬ 
nem Qucllcode in Assembler 
(Listing I) auch ein umfangrei¬ 
ches Sampleprogramm als ferti¬ 
ges Bootfile (Listing 2). 

Sampling, was ist das? 

Musik, so wie wir sie hören, 
besteht aus Schwingungen und ist 
deswegen für die digitale Welt 
des Computers zunächst völlig 
unverständlich. Es muß uns also 
gelingen, die analogen Span¬ 
nungsschwankungen (z.B. am 
Verstärkerausgang) in digitale 
Werte um/uwandeln und diese in 


den Speicher zu schreiben. Ein 
solches Verfahren nennt sich 
Sound-Sampling. Ein Gerät, das 
eine Spannung in einen digitalen 




Bit 


Wert umwandelt, heißt Analog/ 
Digital-Wandler. Je höher die 
Geschwindigkeit ist. mit der die 
Umsetzung vor sich geht, desto 
genauer entspricht das digitale 
Abbild der Wirklichkeit. Dazu 
ein Beispiel: 

Um die Daten dann wieder 
hörbar zu machen, benötigt man 
einen Digital/Analog-Wandlcr. 
Zum Glück ist eine solche Aufga¬ 
be kein Problem für den Sound¬ 
chip des Atari. Aber dazu später 
mehr. 

Der Sound-Sampler 

Als A/D-Wandler für unseren 
Sampler haben wir den ZN 427-E 


Die Schäftung 
mit dem 
A/D- Wandler 
von oben 



gewählt, weil er eine Umsetzung 
in nur 9 Taktzyklen durchführen 
kann. Bei einer Taktfrequenz 
von 600 kHz kommt man dabei 
auf die beachtliche Sampling-Ra¬ 
te von fast 67 kHz (CD-Player 
schaffen "nur" 48 kHz). Die 
Schaltung ist so konzipiert, daß 
nach Abschluß einer Wandlung 
sofort die nächste gestartet wird. 
Der Sampling-Wert wird in ei¬ 
nem 8-Bit-Buffer (74LS374) zwi- 
schcngcspcichert. Das heißt, der 
Computer braucht sich nicht um 
irgendwelche Übergabcsignale 
zu kümmern, sondern kann je¬ 
derzeit kouekte W'erte einiesen. 
Als Verbindung dient der Joy¬ 
stickport. 

Weiterhin befinden sich in der 
Schaltung noch: 

- der Timer NE555. der die 
Taktfrequenz von 600 kHz ge¬ 
neriert. 

- das CMOS IC 4050. das zu¬ 
sammen mit C3. C4 und 2 Dio¬ 
den die für den A/D-Wandlcr 
nötige negative Spannung von 
ca. -4 V erzeugt. 

- das TTL IC 74LS00, das für 
das richtige Timing beim Star¬ 
ten des Wandlers sorgt. 

Der Aufbau 

des Sound-Samplers 

Für den Aufbau des Sound- 
Samplers benötigen Sie folgende 
Teile: 

Kl: ZN 427-E 

IC 2: 4050 

IC 3: 74LS374 

IC 4: NE555 

IC 5: 74LSOO 

R1.R2.R8: 1 kfl 


R3: 

R4. R6: 

R5: 

R7: 

PI: 

C1.C4: 

C2.C6: 

C3: 

C5: 


4.7 kD 
330 n 
56 kn 
680 n 
mokn 

0.47 mF 
UF 
2.2 mF 
820 pF 


D: 2 Dioden, 

IN4I48 oder ähnlich 
2 Joystickstcckcr 


441 ATUmm fr» I m 
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1 Lautsprcchcrstcckcr zum An¬ 
schluß an Ihren HiFi-Verstärker 

Die Gesamtkosten belaufen sich 
dabei auf ca. 45 DM. 

Der Aufbau der Schaltung ist 
unproblematisch und erfolgt dem 
Bauplan entsprechend. Alle ICs 
sollten gesockelt werden. Die auf 
dem Schaltplan angegebenen 
Nummern sind die Pinnummcm 
der ICs. 

Wenn Sie den Sampler fertig 
aufgebaut haben, stecken Sie ihn 
an die Joystickports an. Sie kön¬ 
nen dann mit dem folgenden Ba- 
sic-Programm die Funktionsfä¬ 
higkeit überprüfen: 

10 ? PEEK (54016) 

20 GOTO 10 

Nach dem Starten des Pro¬ 
gramms müßten Sie durch Ver¬ 
stellen von Poti PI verschiedene 
Werte zwischen ca. 1 bis ca. 253 
erhalten. Wenn dieser Test posi¬ 
tiv ausgefallen ist, können Sie 
sich mit der Programmierung ei¬ 
nes kleinen Samplingprogramms 
beschäftigen. 

Die D/A-Wandlung 

Nun haben wir also ein Gerät, 
mit dem wir die Musik in den 
Computer hincinpackcn können. 
Aber wie kann man sie wieder 
hörbar machen? Dabei hilft uns 
der Soundchip. Er stellt uns näm¬ 
lich das "Volume Only Bit" zur 
Verfügung, mit dessen Hilfe man 
die Stellung der Lautsprecher¬ 
membran direkt bestimmen 
kann. Auf diese Weise können 
wir also die digitalen Daten wie¬ 
der in analoge Schwingungen 
umwandcln. 

Allerdings ist diese Einstellung 
nur in 16 Schritten möglich. 
D.h.. der D/A-Wandlcr hat nur 
eine Auflösung von 4 Bit. wäh¬ 
rend unser A/D-Wandler eine 
Auflösung von 8 Bit besitzt. Wir 
benutzen daher nur die oberen 4 
Bits der gesampelten Daten. Da¬ 
durch sinkt zwar die Klangquali¬ 
tät in leisen Passagen, aber ande¬ 
rerseits passen jetzt 2 Sample- 
wertc in 1 Byte. 

ln jedem der 4 Lautstärkeregi¬ 
ster des Soundchips gibt es ein 


Volume Only Bit. Zur Ausgabe 
der gesampelten Daten genügt 
aber ein Register und zwar Laut¬ 
stärkeregister 1 ADFC1 (53761). 

ADFCI: Bit0-3: Uuuurk«hö VOB -0. 

Mcmbnnttcllunf bei 
VOB - I 

Bit 4: Vohrnic Orh Bit (VOB I 
Bit 5-7: Verzerrung 

(nur bei VOB-0) 


Das Sample-Programm 
SAMPLE.SRC 

Mit Listing 1 können Sie nun 
endlich die Klänge in die Compu- 
ter-RAMs bannen. Tippen Sie 
Listing 1 wie üblich mit ATMAS 
II ein. Speichern Sie das Pro¬ 
gramm auf alle Fälle vor dem er¬ 
sten Starten ab (!), da der Quell¬ 
test während des Sampelns über¬ 
schrieben wird. Nun schließen 
Sie den Sound-Sampler an (Joy¬ 
stickstecker an den Computer. 
NF-Stccker an den Lautspre¬ 
cherausgang des Verstärkers). 
Drehen Sie den Lautstärkeregler 
des Verstärkers ganz auf Null 


sam hochdrehen, bis eine opti¬ 
male Klangqualität erreicht ist. 
ACHTUNG! Übertreiben Sie es 
mit der Lautstärke nicht, denn 
die 500 Watt Ihrer Stereoanlage 
würde der Sound-Sampler nicht 
überleben. Die Bässe und Höhen 
stellen Sie nach eigenem Klang¬ 
empfinden ein. 

Das Programm "SAMPLE 
SRC" besteht im Prinzip aus 2 
Teilen, nämlich aus den Unter¬ 
programmen "Sample" und 

"Hoer". 

"Sample" liest in einer Pro¬ 
grammschleife den Wert des Joy¬ 
stickports und legt die oberen 4 
Bit im Speicher ab. So passen al¬ 
so immer 2 Samplewerte in 1 
Byte! Würde man "Sample" 
nicht mit einer Warteschleife 
bremsen, dann wäre der Speicher 
innerhalb einer lOtel Sekunde 
vollgeschrieben. In unserem Bei¬ 
spiel ist die Warteschleifenvaria¬ 
ble PAUSE auf den Wert 20 ge¬ 
setzt. So kommt man auf 3*/j Se¬ 



... und von un tun 


und den Balancereglcr fast ganz 
auf den benutzten Ausgang. Das 
Poti auf der Samplcrplatinc stel¬ 
len Sie etwa auf Mittelstellung. 

Nun starten Sic das Programm 
vom Monitor aus mit GOTO 
1F0O. Nun werden ca. 3 Vj Sekun¬ 
den lang Musikdaten gelesen und 
gleich danach wieder ausgege¬ 
ben Dann beginnt das Pro¬ 
gramm von vorne. Nun können 
Sie den Lautstärkeregler lang¬ 


kunden Aufnahmezeit, während 
derer der Speicherbereich von 
$6400 bis SBB00 gefüllt wird. 

"Hoer" erledigt die umgekehr¬ 
te Aufgabe, d.h., cs werden die 
Daten wieder der Reihe nach mit 
derselben Geschwindigkeit aus¬ 
gegeben. Mit Hilfe dieser beiden 
Unterprogramme können Sie 
nun digitalisierte Sounds in Ihre 
eigenen Programme cinbaucn. 



















Hinweis« für Selbst-Program¬ 
mierer: 

- Für die Anfangs- und End¬ 
adresse des Samplc-Speichcrs 
wird nur das Highbyte angege¬ 
ben. Lowbyte wird als 0 ange¬ 
nommen. 

- Während des Aufnehmern 
und Abspie lens werden alle In¬ 
terrupts und die Bildschirm- 
DMA abgeschaltct, da sonst 
die gesampelte Musik beim 
Abspiclen verzerrt klingt. 

- Es gibt jedoch eine Möglich¬ 
keit, den Bildschirm nicht aus- 
zuschaltcn: Man muß anstelle 
der Warteschleifen in den Un¬ 
terprogrammen den Befehl 
STA WSYNC (54282) setzen 
(und die DMA nicht abschal- 
tcn). So werden Aufnahme 
und Wiedergabe mit dem Bild¬ 
schirmaufbau synchronisiert. 
Die Samplerate kann dann 
aber nicht mehr eingestellt 
werden. 

- Da alle Interrupts ausgeschal- 
tet sind, kann während der 
Aufnahme und des Abspielens 
keine Taste abgefragt werden. 
Ausnahme: Über die Spei¬ 
cherzelle SKSTAT (53775) 
läßt sich die SHIFT-Tastc (!) 
abfragen. Ist Bit 8 auf Null ge¬ 
setzt. wurde die Taste ge¬ 
drückt. 

Sampler XL 

Damit Sie Ihren Sampler 
gleich richtig ausreizen können, 
haben wir noch das Programm 
"Sampler XL" mit abgedruckt. 
Da cs mit einer Länge von 4 
KByte als Quellcode doch schon 
recht lang wäre, wurde nur der 
Objektcodc abgedruckt (außer¬ 
dem wurde cs mit dem Bl BO-As¬ 
sembler verfaßt). Den Objektco¬ 
de (Listing 2) können Sic mit Hil¬ 
fe von "AMD" eintippen und als 
"AUTORUN.SYS"-Filc auf ei¬ 
ne neue Diskette mit DOS-File 
abspeichern. Wenn Sie den Com¬ 
puter bei gedrückter OPTION- 
Taste starten, wird das Pro¬ 
gramm automatisch gestartet, 
und Sic gelangen in das Haupt- 
menü. 


Im oberen Bereich des Bild¬ 
schirms befindet sich die Memo¬ 
ry Map. Sie gibt einen Überblick 
Uber den freien und belegten Da¬ 
tenspeicher. Der freie Speicher 
erscheint weiß, der belegte blau. 
Zu Beginn ist der gesamte Spei¬ 
cher frei. 

Unterhalb der Zeile befinden 
sich 3 Marken. Mit den oberen 
beiden können Sie einen Spei¬ 
cherbereich in der Memory Map 
cingrenzen, indem Sie sic mit den 
Tasten "<" "=" bzw ">" "=" 
nach links bzw. rechts bewegen. 
Das Eingrenzen von Speicher¬ 
blöcken ist notwendig, weil Sic 
damit z.B. fcstlcgcn können, 
welche Teile gelöscht oder abge¬ 
speichert werden sollen. 

In der nächsten Zeile befindet 
sich die 3. Marke. Sie gibt das 
Ziel bei den Blockoperationen 
"Verschieben" oder "Kopieren" 
an. Diese Marke wird mit "+" 
und bewegt. Beim Drücken 
von RETURN wird ein Punkt 
unterhalb der Marke gesetzt 
oder, falls schon einer vorhanden 
ist. gelöscht. Auf diese Art kön¬ 
nen Sic sich selbst Marken als 
Gedächtnisstütze setzen. 

Hier die Menüpunkte im 
Hauptmenü (in didaktischer Rei¬ 
henfolge): 

Eichen: 

Hier können Sic den Null¬ 
punkt Ihres Sound-Samplers 
fcstlegcn. um eine optimale 
Klangqualität zu erreichen. Ne¬ 
ben dem Menüpunkt erscheint 
eine Hexzahl zwischen 0 und F. 
Nun müssen Sic den NF-Eingang 
Ihres Samplers kurzschließen. 
Dann drehen Sic so lange am Poti 
PI. bis der Wert ständig 7 oder 
ständig 8 ist. Um die Funktion zu 
beenden, drücken Sic irgendeine 
Taste. 

Mithören: 

Dieser Punkt erlaubt es, die 
ankommenden Samplc-Wcrte 
direkt auf den Lautsprecher aus¬ 
zugeben. ohne daß sie in den 
Speicher geschrieben werden. So 
können Sic z. B. vor dem eigentli¬ 
chen Sampeln die optimale Laut¬ 


stärke am Verstärker einstcllen. 
Zunächst müssen Sie aber noch 
die Samplerate eingeben: 

01 : 

beste Qualität, hoher Speicher¬ 
verbrauch beim Sampeln 

05 bis 20: 

gute Qualität, mäßiger Speicher¬ 
verbrauch 

20 bis FF: 
schlechte Qualität 

Eingabe in Hexzahlen 

Sie können die Funktion durch 
Drücken der SHIFT-Taste ver¬ 
lassen. 

Aufnehmen: 

Mit dieser Funktion können 
Sic Musik aufnehmen und in den 
Speicher ablegcn. Der Speicher¬ 
bereich muß vorher durch die 
Marken I und 2 eingegrenzt wer¬ 
den. Nach dem Aufruf der Funk¬ 
tion muß die Samplingrate cingc- 
geben werden (siche Mithören). 

Anhören: 

Mit dieser Funktion können 
Sic die im Speicher befindlichen 
Musikdatcn anhören. Nach dem 
Anwahlcn der Funktion kom¬ 
men Sie in das Drehbuch. Damit 
können Sic fcstlegcn. wie oft wel¬ 
cher Teil auf welche Weise vor- 
gcspiclt werden soll. Hierfür ste¬ 
hen 3 Befehle zur Verfügung, die 
jeweils in einem der 12 möglichen 
Einträge im Drehbuch verwen¬ 
det werden können: 

PLAY: 

P von bis Anzahl Rate 
(Rückwärts) 

Beispiel: 

P 34 6F 07 1A spielt den Spei¬ 
cherbereich von 34 bis 6F sieben¬ 
mal mit der Rate 1A vorwärts 
vor. 

P 34 BF 01 05 R spielt den Spei¬ 
cherbereich von 34 bis BF einmal 
mit der Rate 5 rückwärts vor. 

Sie müssen darauf achten, die 
Syntax genau cinzuhaltcn. d.h. 
zwischen jeder Angabe ein Leer¬ 
zeichen und alle Zahlenangaben 
in hexadezimaler Form (also 
zweistellig. z.B. 01). Natürlich 
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wissen Sie (zumindest am An¬ 
fang) nicht, welche Werte Sic an- 
gcbcn müssen, um den Speicher¬ 
bereich. den Sie Vorspielen wol¬ 
len. einzugrenzen. Hier hilft Ih¬ 
nen das Programm: 

Fahren Sic mit den Tasten "+" 
und die 3. Marke an die ent¬ 
sprechende Stelle in der Memory 
Map. und drücken Sie die TAB- 
Taste. Dann wird an die Cursor¬ 
position der richtige Wert ge¬ 
schrieben. 

Für Profis: Dieser Wert ist das 
Highbyte der entsprechenden 
Speicheradresse. Die Memory 
Map reicht von 34 bis BF. d.h.. 
sie zeigt den Speicherbereich von 
$3400 bis SBF00 

GOTO: G Zeilennummer 
Beispiel: 

G 02 springt zum Drehbuchein¬ 
trag Nr. 2. 

END: E 

Dieser Befehl muß am Ende je¬ 
des Drehbuches stehen. 

Nach dem Druck auf die ESC- 
Tastc wird das Drehbuch ausge¬ 
führt. Falls ein Fehler im Dreh¬ 
buch ist, ertönt ein Warnton, und 
der Cursor steht in der fehlerhaf¬ 
ten Zeile. Wenn alles in Ordnung 
ist. beginnt das Vorspielen. Mit 
der SHIFT-Taste kommen Sic 


während des Anhörens ins I 
Hauptmenü zurück. 

Abspcichcm: 

Diese Funktion speichert ei¬ 
nen Spcichcrblock oder ein gan¬ 
zes Arrangement (also gesamten 
Speicher + Drehbuch) ab. Falls 
Sie einen Block abspeichern wol¬ 
len. müssen Sic ihn vorher mit 
der 1. und 2. Marke eingrenzen. 
Dann können Sie den Filenamcn 
eingeben, wobei der Extender 
”SPL" lauten muß. Für ein gan¬ 
zes Arrangement müssen Sie als 
Extender ’ARR" angeben 

Laden: 

Lädt einen Spcichcrblock bzw. 
ein Arrangement. Vorgehens¬ 
weise wie bei "Abspeichern" 

Block löschen: 

Löscht den durch Marke 1 und 
2 eingegrenzten Bereich nach 
Rückfrage. 

Block verschieben: 

Verschiebt den eingegrenzten 
Bereich an die Position der 3. 
Marke. 

Block kopieren: 

Kopiert den Block an die Posi¬ 
tion der 3. Marke. 


Hier noch ein paar Tips 

Die Ihnen zur Verfügung ste¬ 
henden 36 KByte Speicher rei¬ 
chen in bester Oualität gerade für 
eine Sekunde Musik. Deshalb 
sollten Sie Samplingraten zwi¬ 
schen $10 und $20 verwenden. 
Damit erreicht man meist noch 
gute Ergebnisse und eine Dauer 
von ca. 10 Sekunden. Außerdem 
können Sie mit Hilfe des Dreh¬ 
buchs auch längere Effekte erzie¬ 
len (Wiederholung, Rückwärts- 
spielcn). 

Am besten geeignet sind allge¬ 
mein Popmusik ohne leise Passa¬ 
gen und ganz besonders Schlag¬ 
zeug. Auch Sprache ist kein Pro¬ 
blem. Direktaufnahmen aus dem 
Radio sind nicht möglich, weil 
das UKW-Stereosignal einen 
permanenten Pfeifton erzeugt. 
Hier schafft der MPX-Filter am 
Cassettendeck Abhilfe. 

Übrigens: Wenn Sie schon vor 
dem Bau die Klangqualität be¬ 
wundern wollen, können Sie sich 
ja mal die Spiele auf den AMC- 
Soft-Disketten ansehen bzw. an¬ 
hören. 

Und nun wünschen wir viel 
Spaß beim Soundsampeln und 
Rcmixen! 

Andre« Binncr und MnraU Schonlrtd 


Assemblerlisting 


* SAMPLE SRC 

* Asaenblerecke "Sound Saapler 

* List ln* 1 

«Andreas Binner und Barald Schoenfeld 


0RQ S1F00 


ANF 

EQU 

1536 

END 

EQU 

1537 

PAUSE 

EQU 

1536 

ZP 

EQU 

$F0 

PORTA 

EQU 

54016 

A0DCI 

EQU 

53761 

SKSTAT 

EQU 

53775 

DMACTL 

EQU 

54272 

NMIEN 

EQU 

54286 

IRQBN 

EQU 

53774 


Highbyte Anfangaadr. 
Highbyte Bndadr. 
Wartezeit 


PIA Port A 
Lautat. reg. 1 
POKEY Status 
DMA Enable 
HMI Enable 
IRQ Rnable 


START 

LDA 

• S64 


STA 

ANF 


LDA 

»SBB 


STA 

BND 


LDA 

• 20 


STA 

PAUSE 


JSR 

SAMPLE 


JSR 

HOER 


JMP 

START 

SAMPLE 

JSR 

OFF 


LDA 

«0 


STA 

ZP 


LDA 

ANF 


STA 

ZP*1 

SLOOP 

LDX 

PAUSE 

S1 

DEX 



BNB 

S1 


LDA 

PORTA 

• 

AND 

• 240 


STA 

(ZP).T 


LDX 

PAUSE 

82 

DEX 



BNB 

S2 


Anfangsadreaae auf 
$6400 setzen 
Endadreaae auf 
$BB00 setzen 
Verzoegerung 20 

Aufnehaen 
Abspielen 
und von vorne... 

alle Interrupts aus 

Anfangsadreese 
ln Zeropage laden 


Warteachleife 


Wert lesen 
nur die oberen 
4 Bits 
ln Speicher 
Warteachleife 

► 
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LDA 

PORTA 

Wert lesen 


LDX PAOSR 



LSB 


;nur di« oberen 

H2 

DRX 



LSB 


;4 Bit« 


BNR H2 



LSR 




LDA (ZP).Y 



LSR 




AND «15 



ORA 

(ZP).Y 

in Speicher 


ORA «16 

Voluae Only Bit 


STA 

(ZP).Y 



STA A0DC1 

setzen und ausgeben 


INY 




INY 



BNR 

SLOOP 

ganze Page?—>Nein 


BNR HLOOP 



LDA 

ZP*1 

letzte Page? 


LDA ZP*1 



CMP 

END 



CMP END 



BEQ SEND3 

--> Ja 


BEQ HENDI 



INC 

ZP-H 

Highbyte erhoehen 


INC ZP+1 



JMP 

SLOOP 



LDA SKSTAT 

Shift gedrueckt? 

SRNDH 

JSR 

ON 

Interrupt« an 


AND «6 



RTS 


Zurueck 


BNR HLOOP 

—>Nein 





HENDE 

JSR ON 


HORB 

JSR 

07 ? 

Interrupts aus 


RTS 



LDA 

«0 






STA 

ZP 


OPF 

LDA «0 



LDA 

ANF 



STA DMACTL 

Bildschirm DMA aus 


STA 

ZP+1 



STA NMIRN 

NMI's aus 

HLOOP 

LDY 

LDX 

*0 

PAUSK 



STA IRQRN 
RTS 

IRQ's aus 

Hl 

DRX 







BNR 

Hl 


ON 

LDA «34 

Bildschira DMA an 


LDA 

(ZP) , Y 



STA DMACTL 



LoR 




LDA «64 

NMI's an 


LSR 




STA NMIRN 



LSR 




LDA «247 

IRQ'a an 


LSR 




STA IRQRN 



ORA 

«16 

Voluae Only Bit 


RTS 



STA 

AUDC1 

setzen und ausgeben 






HmMlggung 09« ««ragedetn A/D * Mondlar* ZN 427-C 



EOC - 1 IB 

D9 OC (Output Ert*B!» 

OC - 2 17 

— 01 CL« «Clock 

CUC - 3 14 

mm 0? SP iStart Convcrtion 

SP - 4 15 

*_• D3 ONO iQround 

9 ■ ■ t «s 5 14 

— 04 

U An _ t 13 

^ 03 

U r»l An rnm ■ 12 

M 04 

U '•« Out - B II 

mm 07 

ONO mm V 19 

— ucc 


Sampler XL 


AMD 


i 999 mmi 

INI ICTK 
IN2 IVKV 
INS BYBV 

1994 IV1Y 

ins bdbf 
in« iuir 

IN7 H»|H 
1999 UIIT 
1449 YHYB 
1914 YVY1 
191 I DMtD 

1912 IfVJ 

1913 VTYB 

1914 MM 

1915 FJYB 
1919 TVil 
1917 YBFB 
1919 VBK1 
1919 YBMD 
1929 NBIN 

1921 rrii 

1922 RBlfl 
1929 KIKU 

1924 KDDD 

1925 BNIF 
1929 IIIV 
1927 JHIK 


1929 9IIYB 
1929 CFN» 
1939 ÜVUU 

1931 I Dl F 

1932 VTVT 

1933 im 

1934 vrrr 

1935 UBttB 
1939 tGBf 
1937 YGVJ 
1939 KBBJ 
1939 IUJ 
1949 V0T7 

1941 MUH 

1942 rnu 

1943 9AYB 

1944 Kitt 
1949 KJII 
1949 DCUB 

1947 DVYO 
1949 KJ Bll 
1949 KJYN 
1959 IVCD 

1951 BTND 

1952 MDKF 

1953 UH» 

1954 BIYB 

1955 KJNB 


48 1™ 


1/99 
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1*84 IUH» 

»OKJ 

TNYt CUT 

KJBB 

KBBB 

36991 

1183 

GCYN 

Hill 

YtT» 

1 MB 1 

BYtT 

MKMt 

31882 

IMS 1 FKB 

IUP 

IKBK BKKK 

Kilt 

HVIM 

31872 

1164 

BBBF 

IK 1 K 

1 KMD 

VHJN 

THFt 

VMKK 

36776 

1*66 IFCT 

VCWJ 

UBMI BCVJ 

YGNI 

UGVJ 

319*9 

1 185 

KBBB 

IPTJ 

VGKN 

CJJI 

V MDB 

TIUY 

31466 

IM 7 YDHI 

1 VIV 

IJY» KJIT 

JBHI 

TMMM 

31*95 

1198 

JiTI 

UYPt 

IBII 

BBIB 

utt 

IIBB 

33997 

1688 MHMM 

BMBF 

YIMY Y 1 NI 

MMK 1 

mir 

31527 

1187 

»UI 

BIBI 

BBIB 

BIBI 

BBBB 

BIBI 

33167 

1609 VJMl 

BBMI 

VMVM VNMM 

CTVC 

VJUY 

31929 

1 166 

BIBI 

Bill 

IIBB 

BIBI 

BBBB 

IIBB 

33166 

IB 1 N 

KJBT 
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Billige Maus 
für Atari XE/XL 

Wer eine Original-Atari-Maus zum Preis von 150.- 
DM zu teuer findet und bis jetzt keine billigere gefun¬ 
den hat. kann die für den C 64 vorgesehene M-l-Maus 
umbauen. Diese wirdz.B. von Karstadt Mannheim für 
54.95 DM angeboten. Um sie ST-kompatibel und da¬ 
mit auch für S.A.M. auf dem XL brauchbar zu ma¬ 
chen. benötigen Sie lediglich einen Schraubenzieher, 
ein Stück Draht und etwas Erfahrung im Löten. 



Um die Maus zu öffnen, müssen Sie die drei Schrau¬ 
ben auf ihrer Unterseite lösen. Eine davon finden Sie, 
wenn Sie die Halterung für die Kugel entfernen; die 
anderen beiden verbergen sich unter zwei Kappen 
über der Kugclhaltcrung. 

Nach Abnehmen des Gchäuscdeckcls sehen Sie un¬ 
ter den Mikroschaltcrn für die Feuerknöpfe zwei wei¬ 
tere Platinen. Die oben gelegene dient der Joystick-Si¬ 
mulation am C 64 und muß entfernt werden. Die daran 
vom Kabel angcschlosscnen Leitungen reichen für un¬ 
sere Zwecke nicht aus. Deshalb müssen Sic irgendwie 
an die auch im Kabel vorhandene grüne Leitung gelan¬ 
gen. Dazu können Sie diese entweder mit einer Zange 
packen und etwas aus der grauen Isolierung hcrauszie- 
hen oder die Zugentlastung etwas nach hinten schie¬ 
ben. Sollten Sie damit keinen Erfolg haben, müssen 
Sie die Zugentlastung entfernen. 

An der Platine mit der Mechanik der Maus werden 
folgende Leitungen aus dem Mäusckabcl dort ange¬ 
schlossen, wo die Joystick-Emulationsplatinc befestigt 
war (die Anschlüsse sind von 1 bis 6 durchnumeriert): 

1 an weiß 

2 an blau 

3 an braun 

4 an schwarz 

5 an gelb 

6 an violett 

Verwechseln Sie die blaue Leitung nicht mit der vio¬ 
letten! 

Schließlich müssen noch die Feuerknöpfe ange¬ 
schlossen werden. Diese sind im Ursprungszustand 
mit einer Drahtbrücke parallel geschaltet. Entfernen 
Sic diese, und schließen Sic an den frei werdenden An¬ 
schlüssen die rote Leitung (für die rechte Taste) und 


die grüne (für die linke Taste) an. Die anderen Kon¬ 
takte der Schalter sind mit Masse (violett) verbunden. 

Nach diesem Umbau ist die Maus Atari-kompatibel. 
"Feuer" und "Wasser" sind zusammengebracht. Viel¬ 
leicht findet ja mancher 8-Bit-User. dem die Original- 
ST-Maus zu teuer ist. auf diese Weise zur Mausbcdic- 
nung für sein S.A.M.-System. 

(itimer Raüc\u>ck 

Nachtrag zur 
Assemblerecke 

Im ATARI magazin 12/88 wurde in der Asscmblcr- 
cckc für 8-bil-Ataris eine Bcstückungslistc vergessen. 
Deshalb hier diese nachträgliche Veröffentlichung: 
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TIPS ♦ TRICKS 


Starwandler 

Die meisten 8-Bit-User benutzen "Startcxter”, um 
ihre Text-Files zu erstellen. Diese werden aber nicht 
im ASCII-Format abgespeichert! Das ist ein entschei¬ 
dender Nachteil. So ist es fast unmöglich, "Startex- 
ter"-Files in eigene Programme einzubaucn. Das Pro¬ 
gramm ”Starwandler M , geschrieben in Turbo-Basic, 
schafft hier Abhilfe. Es wandelt "Startexter"-Dateien 
in normale ASCIl-Dateien um! 



Die Bedienung ist ganz einfach. Nach dem Abtip¬ 
pen fertigt man eine Sicherheitskopie an. Dann geht es 
los. Sie werden nur nach zwei Eingaben gefragt, näm¬ 
lich Quell- und Ziel-File! Nach dem Start des Pro¬ 


gramms erfolgt die Aufforderung, den Namen des 
Quell-Files einzutippen. Als Vorgabe wird Ihnen das 
Gerätekennzeichen Dl: geliefert. Wenn Sie einfach 
RETURN drücken, ohne eine Eingabe zu machen, 
wird das Inhaltsverzeichnis von Floppy 1 angezeigt. 
Wenn Sic die Nummer der Floppy ändern (z. B. auf 8) 
und RETURN drücken, erscheint der Inhalt der 
RAM-Disk (sofern vorhanden). Setzen Sic jetzt ein¬ 
fach hinter das Gerätekürzel den Dateinamen: dann 
wird diese Datei geladen. Das Gerätekürzel läßt sich 
auch mit E:, S:, K: oder C: überschreiben, so daß Sie 
alle Geräte ansprechen können. 

Nach Eingabe des Dateinamens kann man die Um¬ 
wandlung am Bildschirm mitverfolgen. Anschließend 
werden Sie nach dem Namen der Zicldatei gefragt. 
Hier sind ebenfalls alle Eingaben möglich! Nach dem 
Abspeichern wird das Programm neu gestartet, und 
Sic können die nächste Datei bearbeiten. 

Stefan Landgraf 


Starwandler 

PS 
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flJX 
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1® BEN **• 


fl AS 

41« 
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VERS. 2. 1 
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PRINZ" 

ft WS 

41 A=FRE (©) - 150:IF A>325®0 

THEN A=325® 

440 

7 LINE* 


ft OY 

0 


n hf 

441 

POKE 756.2©4 


«CP 

5© DlN A*(A).B»l20).C0C20) 


n mm 

45® 

ENDPROC 


ttio 

6® DIN LI NE*(37) 


fl DS 

460 

— 


ft pp 

7® LINE»<l>="-*tLINE*(37)* 

• _ • 

a ic 

47© 

PBOC FILE HANDELN 


ft MM 

80 LINE*(2)=LINE* 


aJF 

48® 

7 s? "Datei uawandeln!" 


OJA 

9® — 


n cm 

49« 

7 t7 LINE* 


AXZ 

100 DO 


OJEL 

5©« 

EXEC SUCH 


ft* A 

11© BESTOBE 


n ur 

510 

7 «7 LINE» 


AXK 

12© POKE 766.© 


amm 

529 

POKE 766.0 


ft wo 

13« POKE 756.204 


a_cv 

53« 

ENDPROC 


ftli 

14® C*= *D11• 


a_o£ 

540 

— 


ft DA 

15© EXEC NAHE 


aJb» 

55© 

PBOC FILE SPEICHERN 


ft AO 

160 EXEC FILE LADEN 


a 2v 

56« 

7 :7 * Asc 11 -Datel absoetehern!* 


17© EXEC NAHE 


a xm 

570 

7 s7 "Dateinaae oder Return 

Ikr I« 

180 EXEC FILE HANDELN 


fl mb 

halt 1 * s? 


A MM 

19« EXEC NAHE 


axm 

58« 

TBAP 58® 


BLMY 

20« EXEC FILE SPEICHEBN 


aas 

590 

7 «7 "ZielIlle •tC»t•*♦♦♦• 

1 

ft-iw 

21© LOOP 


ft AM 

600 

INPUT C» 


ft sc 

22® -- 


ft PT 

610 

IF LEN 1C»)=2 THEN 640 


a_Ii 

23© PBOC FILE LADEN 


« Af 

620 

TBAP 58® 

* 

ft MM 

240 7 »7 "Startexter-Datei 

laden * 

&JJF 

630 

IF LEN(C*)=3 THEN EXEC INHALT:COTO 

250 ? *? "Dateintae oder Return ffcr In 

59« 

« 

ft-Ot 

kalt f * <7 


fS PA 

640 

OPEN N1.8.0.C* 


ft wo 

260 TRAP 260 


ft MM 

650 

BPUT * 1,ADR IA» ),L 


ft Ft 

27® 7 «7 -Quallfile ";C*s 

i 

asj 

66« 

CLOSE 


AMD 

28« INPUT B* 


« so 

67© 

ENDPROC 


ft TU 

29® IF LEN(B»)=2 THEN 33® 


ATM 

689 

— 


ftJ>J 

399 TBAP 260 


ft MO 

69® 

PBOC SUCH 


AYS 

310 C*=B*(1.3) 


ft TM 

70« 

Y=©:POS=1:POKE 766,1 


ft MM 

32® IF LEN(B*1=3 THEN EXEC 

INHALT:GOTO 

71® 

READ A.B 


ft MO 

27© 


AMT 

720 

IF A=-1 THEN 88® 


A UJ 

33® OPEN «1.4.0.B* 


ft HU 

73© 

7 "ZEICHEN t * ;CHR* < A > s 


fl Ai 

340 TBAP 360 


a.my 

74® 

X=INSTR(A*.CHB»(A),POS > 


AM F 

35® BGET «1,ADRIA*).30000 


A MM 

75© 

IF X=0 THEN 81© 


&-0J 

360 L=DPEEK(856)«A*(L,L)** 

• 

AtO 

76© 

A*(X,X)-CHB*(B) 


fl MV 

379 CLOSE 


n*c 

77© 

IF A> 128 THEN A©(XM.X+1)>* 

• 

tt.VW 


“I 






TIPS* TRICKS 


789 POS=X 
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Font-Wandler für 
Startexter 


Texte mit mehreren Fonts auszudrucken, gehört si¬ 
cherlich zu den Stärken von "Startexter". Um diese 
Möglichkeit aber auch effektiv nutzen zu können, 
braucht man erst einmal alternative Zeichensätzc. Da¬ 
bei ist jedoch zu berücksichtigen, daß "Startexter" sei¬ 
ne Zeichensätze anders verwaltet, als es in der Atari- 
Welt üblich ist. 


Um dieses Problem zu lösen, entstand vorliegendes 
Turbo-Basic-Progrumm. Es wandelt "normale” Font- 
Dateien in "Startcxtcr”-Fonts. Das Programm teilt ge¬ 
nau mit. was zu tun ist. Um cs aber nicht noeh mehr in 
die Länge zu ziehen, wurde darauf verzichtet. Fchlbc- 
dienungtn abzufangen. 

Siet»!» Liindgraf 


Fonts für Startexter 


30« 

31« 

PUFFEI*(II** * 
PUFFES*! 1*24)«* * 


ft MH 
ft SO 




320 

PUFFEI»< 2>»PUFFEB* 


ft KU 

19« 

—— 

ODO 

33« 

DIH OBIG»!1024) 


ft 00 

11« 

BEH ZEICHENSATZ AENDEBN: 

ft 00 

340 

OBIG»!* 


nJ£. 

12« 

BEN VON ATABI NACH STAB-TEXTEB 

OlOK 

35« 

OBIG»!1024 > = * * 


ft JA 

13« 

— 

ft DU 

38« 

OB 1G*(2)=OBIG» 


n ox 

14« 

EXEC INIT 

ft YK 

37« 

DIH FILE»!14) 


ftOA 

15« 

EXEC ANFANG 


389 

DIH NAHE»!12) 


ttOZ 

169 

EXEC LOAD FILE 

ft UA 

39« 

FILE*! 1.2)>*D)• 


rum 

17« 

EXEC DISK UECHSELN 

fULL 

409 

POKE 752.11 POKE 71« 

, 0:C LS 

0_AK 

18« 

EXEC LOAD.OB1CI 

flOT 

41« 

ENDPBOC 


OJO 

19« 

EXEC CONVEBT 

tUUL 

42« 

— 


ft DV 

29« 

EXEC NEUEB.NAHE 

tXSL 

439 

PBOC ANFANG 


ft FF 

21« 

EXEC SAVE FILE 

ttvu 

449 

PB1NT :PI1 NT iPIINT 


ft BH 

22« 

POKE 7 1 •.4 1 CLS iEND 

ft QD 

450 

PB INT 'Bitte •ine Dlskette.euf der 

23« 


fl DY 

• 



ft LS 

240 

PBOC INIT 

tUTD 

460 

PBINT 'ein Zeichensetz gespeichert 

25« 

DIH ZEICHEN*(1924) 

ft DO 

ist. • 


tui 

26« 

ZEICHEN»l1 )*‘ * 

ft LO 

47« 

PBINT *ins Leufwerk 

Nr.1 etnlegen 

'ft OF 

27« 

ZEICHEN»!1024)=* ‘ 

OJLL 

48« 

PBINT ‘und denn den 

Nesen,unter* 

ft uo 

28« 

ZEICHEN*(2»«ZEICHEN* 

ft-HO 

49« 

PBINT ‘de* der unzuuendeInte * 

tun. 

29« 

DIH PUFFEB*(1«24 > 

ft YO 

5«« 

PBINT 'Zeichensetz 

ebgespeichert * 

OJA p 






TIPS * TRICKS 


1924 


68« PK INT 

69« PRINT 

7«® PRINT 
71« PRINT 
72« PRINT 
73« PRINT 
74« PRINT 
1 > ‘ 

75« PRINT 


/tu 

OHL 

oäl 

QM 

HO» 

fljtr 

fl- TT 

UAL 
Oll 
QYF 
ft AH 
ft HY 
ft TH 

n db 

ft UK 

ft oo 

ft BF 


51« PRINT Mat eingeben. • 

52« POSITION 1®,12 
53« INPUT *D:*,NAHE« 

54« FI LE« (3,2-f LEN ( NAHES ) )-NAME* 

55« PRINT SPRINT 
56® PRINT ‘Bitte werten Ml* 

57« ENDPROC 
58« — 

59« PROC LOAD FILE 
6«« OPEN »1.4,«.FILE« 

61« BGET • 1,ADR(ZEICHEN«1, 

629 CLOSE 
63« ENDPROC 
64« — 

65« PROC DISK WECHSELN 
66« PRINT CHR*(2S3)sCLS 
67« PRINT «PRINT SPRINT j 

‘Wenn bis jetzt eiles gut gl 

ft YH 

‘denn die SterTexter-Diskett 

fl HH 

‘ins Laufwerk Nr.1 ein legen* fl OT 
‘und eine Teste Druecken!* ft Hl 

ft HU 

‘ACHTUNG »• ft 90 

‘Der onginel Zeichensetz <T 

ft. CT 

"auss noch auf der* ft HF 

76« PRINT ‘SterTexter-Diskette sein.* ft LO 

77« GET KEY fl KO 

78« PRINT SPRINT 
79« PRINT ‘Bitte Werten IM 1 
8«« ENDPROC 
81« — 

82« PROC LOAD ORICI 
83« OPEN «1.4.«.‘D«T1‘ 

840 BGET »1,ADRIORIG«),1024 
85« CLOSE 
86® ENDPROC 
870 — 

88« PROC CONVERT 

89« HOVE ADR<ZEICHEN«1,ADR(PUFFER«)+2S 
6.256 flXO 

99« HOVE ADR(ZEICHEN«1+256,ADR tPUFFER« 
>♦512.256 fl Al 

91« HOVE ADRIORIG«),ADR(PUFFER»),256 ft BL 
92« HOVE ADR!ZEICHEN« >4768,ADR!PUFFER« 
>♦768,256 fl DH 

93« HOVE ADR I PUFFER« >♦768,ADR(PUFFER«) 
♦992,8 fl HZ 

94« HOVE ADR I PUFFER« >♦256,ADRiPUFFER«) 
♦768,8 n vh 

95« HOVE ADR!PUFFER«),ADR!PUFFER« > +256 

ft KU 


ft oo 
0-10 
Oll 
OPI 
OM 
Oll 
OHL 
OM 
OUt 
OBI 

ft HK 


.8 


96« HOVE ADR(0RIG»>^512,ADR(PUFFER» >+5 


12,8 
97« ENDPROC 
98« -- 

99» PROC NEUER NAHE 
100« PRINT CHR«1253)>CLS 
101« PRINT SPRINT «PRINT 


1920 PRINT ‘Jetzt auss nur noch der Ne 


OM 

OHL 

OP" 

QBH 

ft-HS 

OIL 


ne * 


1030 PRINT ‘fuer den neuen Zeichensetz 


OllL 


1040 PRINT 
1059 PRINT 
106« PRINT 
bis T®<‘ 
1«70 PRINT 


‘eingegeben werden!* 
SPRINT 

‘Es sind nur die Neaen 


OIL 

ft KH 

012 


>T 1 


‘aoeglich,wobei >T1 bis T3< 


ft. KJ 


1089 PRINT ‘schon belegt sind.* 
109« PRINT ‘>T8 geht euch nicht!* 
1100 POSITION 10,14 
111« INPUT *D» *,NAHE« 

112« FI LE«(3,14 > = * 

1130 FILE«(3,2+LEN(NAHE«>)=NAHE» 
1140 ENDPROC 
1150 — 

116« PROC SAVE FILE 
117« OPEN «1.8,«.FILE« 

118« BPUT •1.ADR!PUFFER»>.1024 
119« CLOSE 
129« ENDPROC 
121 « -- 


pS- 


Bunte, schräge Player 


Haben Sie schon einmal bunte, schräge Player-Gra¬ 
fik gesehen? Wenn nein, dann sollten Sie das vorlie¬ 
gende kleine Listing unseres Lesers Roland Scholz aus 
Euskirchen abtippen. Möglich wird dieser Effekt 
durch einen Displaylist-Interrupt (DLI). Probieren 
Sie es doch einfach aus! 

Arad Rmcmcier 


Grafik-Demo 


1« REH ss«****s****s*»***sssss 

11 REH s Tha Playsr-Daao s 

12 REH s-s 

13 REH S (0*88 by s 

14 REH s Roland Scholz s 

15 REH mtuttmmmtttut 

2« S=«:RESTORE 11« _ 

39 FOR A*1538 TO 1597iREAD DiPOKE A.Di 
S=S+D:HEXT A fl HK 

4« IP 3067 12 THEN 7 *DATEN-FEHLER ! • t S 
TOP oju 

10« X = USR( 1536> ftAA 

11« DATA 104.169,255,141,13.2«8,141,14 
.208,169,3,141,8,208,141.9.208 fl p« 

12« DATA 169,«.141,47,2,169,192,141,2« 
«,2,24,173,11,212,1«1,2«,72 ft HF 

13« DATA 56.165,2«.237,11.212.141,l«.2 

12.141,0.208. 1«, 141,19.208.104 fl f« 

14« DATA 141, 1,2*6.1«.141,18.208.76.27 
.8.165 
15« REH 

16« REH ABTIPPEN UND HIT 'RUN* 

17« REH STARTEN ! 

180 REH 

19« REH ABBRUCH HIT ' liiMai ' 


ft "V 

ft HU 
ft OH 
OJJ 
OIL 
Oüt 


Oll 

oll 

0£1 

ft HH 
ft HA 

Oll 

fl HX 


Oll 

OM 
OM 
OM 
QBU 
ft HC 
OM 
OM 
ft £L 

OM 
OPB 
OSL 
ft HO 
OMI 

o£B 
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TIPS* TRICKS 


Text im Grafikmode 

"A.T.H.” ist die Abkürzung für Atari-Tcxtgrafik- 
Hilfe. Dieses Kürzel steht für ein relokatiblcs( an jeder 
Stelle im Speicher lauffähiges) Maschinensprachepro- 
gramm. Mit ihm ist cs möglich. Texte mit verblüffen¬ 
der Geschwindigkeit im Grafikmodus auszugeben. 
Aber das ist noch nicht alles! Der Text läßt sich auch 
beliebig in Höhe und Breite variieren. Es funktioniert 
in jedem Grafikmodus. allerdings wird immer die letz¬ 
te Farbe angesprochen, d.h. in GRAPHICS 7 Farbe 3, 
in 8 Farbe 1 usw. Das Programm eignet sich nicht nur 
als Vcrlcgcnhcitslösung. um Grafikbildschirme zu be¬ 
schriften, es ermöglicht vielmehr eine wesentlich ver¬ 
größerte Schriftgrößenauswahl als bisher. 



Um '"A.T.H.” zu verwenden, müssen Sic cs zu¬ 
nächst einmal mittels ENTER in Ihr Programm cin- 
bauen. Bei einer "A.T.H."-Anwendung ist folgendes 
zu beachten: 


1. Vor dem ersten Aufruf der Routine muß ein GO- 
SUB 32000 erfolgen. 

2. Aufruf der Grafikstufe (GRAPHICS X) 

3. In 0 muß die Anzahl der Bytes pro Zeile gepoked 
sein. (GRAPHICS 3 und 4: 10. GRAPHICS 5. 6. 
14: 20, GRAPHICS7.8.9.10,11.15:40). Bei Ver¬ 
doppelung der Zahl ergeben sich auch recht nette 
Effekte. 

4. PLOT X. Y (X und Y geben die linke obere Ecke 
der Zeichenkette an.) 

5. A = USR (ADR (M$), ADR ("Zeichenkette”). 
Länge der Zeichenkettc. X-Streekung. Y-Strek- 
kung) 

In Ihrer Anwendung darf die Variable MS nicht ver¬ 
wendet werden! Das Programm arbeitet auch mit al¬ 
ternativen Zeichensätzen. 

Markus Kohul 


Turbo-Basic-Lader 

10 G0SUB 30000iDIH A*(2> ft KA 

20 GRAPHICS 16•POKE 0,40 ft BO 

30 RISTORE 200 ft YK 

40 FOB 1=0 T0 4: READ A U HU 

50 F0R J=1 TO 6 ft BA 

60 PLOT 20> I *20, 20 it ir 

65 A»=CHR0(A) :A0(2)*‘C* ft fK 

70 X=USR ( ADR(H* ), ADR ( A*),2,5,J > ft BA 

80 NEXT J ft- LX 

90 NEXT I ft LP 

100 GOTO 100 ft OS 

200 DATA 65,84,65,82.73 ft DO 

30000 REN *** ATH *** 

C ATARI-TEXTGRAPHIK-HILFE1 ft BO 

30010 REH ft LI 

30020 DIH H01377),10(2) ft BV 

30030 S=0:RESTOBE 30130 It HB 

30040 FOR 1=1 TO 377 ft Ul 

30050 READ It It TC 

30060 H=ASC(I0<1))iH=H-46-7»(H>64) ft UO 
30070 L=ASC<1012)1sL=L-48-7*(L>64> ft VQ 
30080 A=LM6*H:S=S+A ft XV 

30090 H0tl,I)=CHR0(A) ft XJ 

30100 NEXT I ft TB 

30110 IF S<>37940 THEN 7 ‘DATA-FEHLER* 

: STOP It- JO 

30120 RETURN ft XY 

30130 DATA 68.68,65.05.68.05.04.68,68. 

65,01,68.68,85.02.68.68.85.03.A5.00 ft TU 
30140 DATA 85,06,A9.00.85,07.05.32,85. 
33,06.06.26.07.06.06.26.07.06.06.26 ft JH 
30150 DATA 07,A4.03.A5.06.16.65,32,85. 
32.45,07,65.33.65,33.68.00.F0.A5.D4 ft OB 
30160 DATA 18,69.C5.85,06,A5.05,69.00. 
85.D7.A5.D4.16,69.7D.85.08.A5.D5.69 ft XB 
30170 DATA 00.85.09.A9.80.65,50.A5,55. 
29,07.AA.F0.05.46.5D,CA.D0.FD.AS.SD ft £Z 
30180 DATA 0A.90.0F.A5.5E.38.E9.01.85. 
5E.A5.5F.E9.00.85.5F,A9.01.85.5D.A0 ItTA 
30190 DATA 00,84.07.84.30.Bl.04.85,06. 

10,0A,A9,01.85,30,A5.06,29,7F,85,06 ft XO 

30200 DATA C9.60,B0.0A,18.69.40.C9.60, 

90,03.38.E9.60.85.06,06,06.26.07.06 ttSO 

30210 DATA 06,26,07.06.06.26.07,A5.07, 

18.6D.F4,02.85.07,40.07,Bl.06,99,34 ft YB 

30220 DATA 00.86,10.F8,A9.00.85,60.A2. 

07,49.00.95.10.CA.10.FB.A6.60.B5.34 ft HU 
30230 DATA A2.07.4A,90.02.F6.E0.CA,10. 

F8. A5.03.85. 3C. 49,00,85,61. A6.02, A4 ItJX 
30240 DATA 61.B9.E0.00.A0.00,45.30.D0. 

09. A5.5D.49.FF.31.5E. 16.90.04.A5,5D ft Bl 
30250 DATA 11.5E,91.5E.A5.5D.4A,90.0F. 
A5.5B. ie.e9.01.e5.5E.A5.5F.69.00.65 ft OB 

30260 DATA 5F.A9.60.85.5D.CA.D0.CD.E6, 
61.A5.61.C9.08.D0.C3.A5.5E.38.E5.02 ft XI 
30270 DATA 85.5E,A5,5F.E9.00.65.5F.A5. 

5E. 18,65.00,85.5E. A5.5F.69.00.85.5F ftOO 
30280 DATA C6.3C.D0.A1.E6.60.A5.60.C9. 
08.F0.03.6C.D6.0e, A5.5E, 16.65.02.85 ft Jf 
30290 DATA 5E.A5,5F.69,00.85.5F.A5.5E. 

38.E5,32.e5.5E.A5.5F.E5,33.85.5F.C6 ft ZI 
30300 DATA 01,00.01.60.A5.04.18.69.01, 

85, 04, A5,05, 69,00,85,05,6C , D8,00 ft- BV 

30310 REH ' 

0-BIT NICHT BERUECKSICHTIGENi 
POKE ADR(H0)+249,6 (NORMAL: 4) rtV2 
30320 REH ' 

1-BIT NICHT BERUECKSICHTIGENi 
POKE ADR(H0)+240,15 (NORMAL: 9) ft AH 
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Heft 4/87 


Heft 6/87 


Heft 3/88 


Bewt.-Nr.LFB/1-e7mirXUXS) Bwwt.-Nr. LFB/4-B7(KWXUXE) 

U-TO»;OraflacheeOtakettenbetneba- VTaal: S« müaaon tat Toi ourcn den 
»yatam • K nW i r Schreib» 2-Parao- GroSatadtverkahr neuem Om Stadt- 
•wvAction-SpO «n -Sp*xtay‘-Lock pwn auademMaltwtdazunohaentag• 


Bwwt-Nr. LF 16/1*7 MWST) 

OCM-Aouttnen for tT-Baelc: fmb- 
wähl. Textauagabe ln »orech Qroflw 


Em nauaa knackige« Mua*- 
etuek «an M SpMtmant • PutoHc-Oo- 
ntafn- Tu gen«: Zentral Scxei mit d#- 
«ata iartar Sprachauagabe • Ootdnnh: 
Minan, Sprengungen Zeitdruck • 
F ra —la: Muoacha PO-Varwon om 
S p anaaanii t aaaaiara ‘Fraggar' • trd- 
aamo: Ananlarlar Qlobua In Hochaudb- 
•ung 

Bwwt.-Nr. LF 16/3*8 nur SV 
•laari Interrupt-Zeitlupe De Abeufge- 


Turbo-Baalc 

Bwwt.-Nr. LF 16/6*7 (KrST) 
Gobang (monochrom) Stratagwapo n 
GFA-8aale • Ufa pnonoehrem): Oaa 
M aaaac h a Smkaeboneape. «ur See»- 
BonamuaMr fOFA-Baaci • Soundda- 


Bwwt.-Nr. LF 16/4*7 (KW ST) 

Format« Platz »ur 404 tu» 80« KByte 
auf emarOiakatlelatatt 380/720) «Mea- 
o hrame Or a f t darae (oetor): Aaaam- 
Warroutme Enbtandtatg «mar Farbgre- 
*k mmaa Scroftng und lamaftanaMakl 
•Manama«: QFA-8aaic gezielte Ände¬ 
rung «an OtakattantitHn. Datum- und 
Zaiambtgan. Fllllatua. Llnganam- 
trag. Ordnamamen • Public-Do- 


Heft 2/87 


Bwwt.-Nr. 16/2*7 (KwST) 
QFA-Routine rjm ainf a chan Oracto- 
ryaufru» • Crypto TO« Oecener- 


Heft 5/87 


Bwwt-Nr. LF6/6*7 nurxuxS) Bwwt-Nr. LF 6/1*6 hwxuxsi 


Heft 4/88 


Heft 3/87 


Bwwt-Nr. LF 16/5*7 MWST) Bwwt-Nr. LF 16/1*8 (KrST) 

Knuhal imonocnromi Oaa M iettl ch a Parean Oautachaa Baapai «dvana 
WOrtatapiat 'KrwttaT n ST-BaaK • zur Peraarprogrammtarung n QFA-E 
•pntaa/Shapaa « a aa m btardamc zur ateftjratganaP'ogra-n'- «gna« s u er 
Erzaugung öewegter Fnxan • Public- prxftk-Zeichner: HObacha Mfea< 
ft araabi ■algab« Otah Checke« GFA-Saac e Sound-Oeelgner 8a 
Ltoarprüft Ziwtand dar Oakette mit Nlta noehrt»n)t OaataAung »an Sound 
»an Formatiertet!» takten, Mauabeoenuno Sounda W 


Bwwt-Nr. LF 16/3*7 MWST) 

JO-Labyrrah (monochrom) «vanoa m* 
























Bott-Nr. LF 10/4-88 (Kr ST) 


Heft 11/88 


Bott.-Nr. LF 8/9-88 \r XL-XE; Bott -Nr. LF 8/11-88 (Kr KUXE) 

Schlag Warfe: Omm-Computer. *r» C Dtekmonhor: Monitor Br aM arm gtr- 
programnvarbar Rhythmm nach ubA- gtgtn Scnradxachten Sektoren lasan 


• PO-Zugabe n : LSndar-Loiiikon 

Bott. -Nr. LF 16/11-88 (KrST) 


Heft 5/88 


Dekane A «0 (Lunar Linder. Car Race. 
Turbo Worm. Mun»ter)agd, P oaog t o 
(Mb. Ogger 15 imd 3. Brnrtaalgaai 
rnUabon, 3D-Laby. ZechaneetteOkx. 
Mnr-TncMImaludlo. RoSy Do*y. Mueb- 
Edaor) 

Bott -Nr. LF 16/9-88 (lur ST) 
Motodrom (mono c hrom)! 2-Perao- 


Bott.-Nr. LF 16/7-88 (Kr SV 

*Ooap Thooght"-Adv»nture-edltor 

(monochrom): Komplette! Text- 

adrantira-EntvncklingeayaMm unter 
QFA-Baatc. Ergebne dar Sana aus nah 
188 Cm 888 BAS- und kompRerte 
varaon lualtzdch no eo na r Paraar 
(Runtme-Furktion lur Etganproduldlo- 


Bott -Nr. LF 16/6-88 für ST) 


Heft 12/88 


eeier Floppy Damit Caaaananprog am- 
ma auch von dar Floppy aua tauten 9ahr 
nütztch' • PO-Zugabe: Übem- 
■ctug 

Bott.-Nr. LF 16/12-88 (Kr ST) 
Sound tut dom ST: Daa Thema t/ree- 


Heft 10/88 


Heft 8/88 


Bott-Nr. LF 8/8-88,Ur KUXE) Bott.-Nr. LF 8/10-88 rurXUXE) 

Swpormn: 2-Pononan-AuknnnipW Spacadtggor: Soence-«ction-Spm 
und Editor TixDo-Baeic XL erforderlich m» Spanngraltk Fim alle Fraunda von 


Bott.-Nr. LF 8-1/89 ourXUtB 
ATM: Alan• Tangraph*-Kbe Emög- 
tcnt Taut an Qraphikmodo ctutpchae 
Utety' • OCMO BAS: ErMmala Harte 
adaSgaPtayorautdamn. • Packer» 
Entpackar Zwei Malna BASIC 


Bott. -Nr. LF 16/6-88 (Kr ST) 

Lobby: Top-Labynnthabenteuv n Fer 
bo pedaipacha 3-D-Oraflk, FerdökJ- 
achirm artordarlicM • A d van t urapra 


BotL-Nr. LF 16/8-88 Hur ST) 


Bott-Nr. LF 16/10-88 , <ur SV 







SERIE 


Die ST-Floppy 
unter Kontrolle 

In der ersten Folge der neuen Serie 
geht es um die Grundlagen der 
FDC-Programmierung 

Viele User werden Stefan Wächter kennen, den Ent¬ 
wickler des jetzt auch für den ST erschienenen " Disk- 
master . Sein Floppy-Kurs für Happy- und Speedy-un- 
terstützte Laufwerke tm KThRlmagazin. der bis Heft 
5/S7 lief, konnte die Aufmerksamkeit vieler Leser ge¬ 
winnen. Auch unsere neue Serie stammt von Stefan 
Wächter. Diesmal soll es dem ST ans Laufwerk gehen. 
Dabei bekommen Sie Gelegenheit, dem im Rechner 
eingebauten FDC (Floppydisk-Controller) in die Kar¬ 
ten zu schauen. Diesmal sind nicht wie bei der 8-Bit-Se¬ 
rie nur die Besitzer von Floppy-Erweiterungen ange¬ 
sprochen. Der Controller im ST läßt sich nämlich auch 
ohne Hardware-Zusatz programmieren. 

Dieser Kurs soll den Umgang mit Diskettenlaufwer¬ 
ken am Atari ST beschreiben. Dabei wird zum einen 


die nötige Theorie erklärt, zum anderen eine mögliche 
Realisation in Form von nützlichen Routinen gezeigt. 
Die Routinen erfahren im Laufe dieses Kurses Erwei¬ 
terungen. Ab dem nächsten Teil werden sie in einem 
Programm stückweise zum Einsatz gebracht. Ferner 
möchte ich darstellen, wie diese Routinen auch aus 
Basic und Pascal einfach genutzt werden können. 

Zunächst wollen wir uns dem Aufbau einer Diskette 
zuwenden. Wie inzwischen jedem bekannt sein dürfte, 
hat eine Diskette zwei Seiten, die im Normalfall in je¬ 
weils 80 Spuren unterteilt sind. Auf diesen Spuren be¬ 
finden sich gewöhnlich neun Sektoren mit jeweils 512 
Datcn-Bytes. Da der Schreib-/Lesckopf der Disket- 
tenstation sich über jede der 80 Spuren exakt positio¬ 
nieren läßt und die Diskette sich dreht, kann deren ge¬ 
samte Fläche gelesen und beschrieben werden. Eine so 
angelegte zweiseitige Diskette kann also 512 x 9 x 80 
x 2 =737280 Bytes aufnehmen. Bei der Drehung der 
Diskette werden vom Laufwerk sogenannte Indexim- 
pulsc erzeugt. Sic markieren jeweils den Anfang einer 
neuen Umdrehung und werden beim Lesen und Be¬ 
schreiben der Diskette benötigt. • 


Schreiben Sie uns! 

Wenn hei der Arbeit mit Ihrem Auri-System - egal, ob XL oder ST - 
Schwierigkeiten auftauchen, wollen wir gern verbuchen. Ihnen tu hel¬ 
len. Damit wir die« aber effektiv tun können, bitten wir Sie. den nach 
Mchcnden kleinen - Leierfragctv-Knigge" tu beherzigen. 

t. Telefonisch stehen wir für Sie freitags von 14.00-Ih. J0 Uhr zur Ver¬ 
fügung. Natürlich können wir am Telefon z.B keine Listingscntfch- 
Icm oder Advcnlurclosungcn liefern. Sehen Sic bitte deshalb nach 
Möglichkeit von telefonischen Anfragen ab und schreiben Sic uns! 

2. Formulieren Sk Ihre Fragen bitte so knapp und präzise wie nur mög¬ 
lich Je klarer und besser ahgegrenxt eine Frage iw. desto schneller 
kann unsere Antwort kommen. Vermerken Sk bei Fragen zu Arti¬ 
keln und L.ntmgs aus unseren Heften bitte immer Heft-Nummer und 
Seite. 

3. Haben Sie bitte Verständnis dafür, daß die Beantwortung Ihrer Fra¬ 
gen durchaus einmal mehrere Wochen dauern kann 

4. Fragen. Jk oft gestellt werden oder vielleicht von allgemeinem In¬ 
teresse sind, werden nicht individuell behandelt, sondern in Form ei¬ 
nes Artikels, oder sic finden Aufnahme in die ~Leserecke“. 

5. Legen Sk bitte Ihrer Frage einen ausreichend frankierten, an Sic 
selbst adressierten Rückumschlag bei. Für kurze Auskünfte genügt 
eine frankierte Postkarte Liegt Ihrer Anfrage ein Datenträger bei. 
der zu rück geschickt werden soll, ist ein entsprechender, mit IW 
DM (Inland) frankierter Umschlag erforderlich. 

Die Beantwortung Ihrer Fragen dauert sehr vkI langer, wenn kein 
Ruck Umschlag dabei ist. und Fragen ohne beigelegtes Rückporto können 
wir leider überhaupt nicht beantworten 

Bitte beherzigen Sie diese kleinen Regeln. Damit helfen Sk uns. Ihre 
Fragen besser bearbeiten zu können sowie Enttäuschungen und Miß¬ 
verständnisse zu vermeiden. 

Ihre Redaktion 


Wie schon angedeutet, können die einzelnen Spu¬ 
ren einen sehr unterschiedlichen Aufbau haben. Um 
Ihnen den Einstieg nicht unnötig zu erschweren, soll 
zuerst der Aufbau einer standardmäßig formatierten 
Spur beschrieben werden. Alle anderen Formatierun¬ 
gen lassen sich von diesem Fall ableitcn. Auf einer 
Spur befinden sich also neun Sektoren. Diese bestehen 
nun wiederum aus zwei Teilen, dem Sektorkopf (Hea¬ 
der) und dem Datcnblock. Die Header werden benö¬ 
tigt. um den Sektor beim Schreiben und Lesen identifi¬ 
zieren zu können. Sie sind sechs Bytes lang und haben 
folgenden Aufbau: 


Byte 

Bedeutung 

S00-S4F 

Spumummer; 

$00-$01 

Seitennummer; Einseitige Laufwerke 
benützen nur Seite 0. 

$01 - $09 

Sektornummer; 

$00-$03 

Sektorgröße; Information Uber die Länge 
der Datcnblocks 

$xx$xx 

zwei Prüfsummen-Bytes; 

Tabelle für die Sektorgrößen: 

Byte 

Länge des Datenblocks 

$00 

128 Datcn-Bytes 

$01 

256 Daten-Bytes 

$02 

512 Daten-Bytes (Standard-Sektorgröße) 

$03 

1024 Daten-Bytes 







Jetzt kann jeder seinem Atari ST zum Virtuosen am ST macht. Mit den 
tollen Sound entlocken. Auch wenn beiliegenden Demoprogrammen kön- 
Sie nicht Assembler sprechen und nen Sie gleich loslegen, 
sich am Lötkolben nicht die Finger Wenn Sie das Gepiepse satt haben 
verbrennen wollen: mit dem Sound- un d endlich satten Sound mit dem ST 
paket des ATA RI magaz/ns digitali- erzeugen wollen-zum Preis von 119.- 
sieren Sie Ihre Töne, machen den ST DM erhalten Sie das komplette 
zum Synthesizer und verwenden digita- Soundpaket. 

len Sound sogar in Basic-Programmen. N ur noc jj den Bestellschein Seite 
Das Soundpaket besteht aus einem 113 ausfüllen und die leisen Zeiten 
voll aufgebauten Soundsampler in ei- sind vorbei, 
nem stabilen Gehäuse, komplett mit 2 
9-Volt-Batterien. Dazu die Software 
aus den Heften 11 und 12/1988, die Sie 
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Der Datenblock eines Sektors besitzt folgenden Auf¬ 
bau: 

Daten 128.256,512 oder 1024 Daten-Bytes 
(je nach Sektorgröße) 

SXX SXX zwei Priifsummen-Bvtes 

Um den Beginn eines Headers zu markieren, wird 
ihm das Byte $FE vorangestellt. Ebenso kennzeichnet 
das Byte SFB den Anfang eines Datcnblocks. Nun 
kommt es aber sicher einmal vor, daß sich in den Da¬ 
ten-Bytes eines Sektors ein Byte SFE oder SFB befin¬ 
det. Deshalb müssen den Markierungen, um sie von 
den Daten-Bytes unterscheiden zu können, spezielle 
Bit-Folgen vorausgehen. 

Bei diesen Bit-Folgen spielen bei der Aufzeichnung 
die Takt-Bits eine Rolle; sic lassen sich dadurch von 
normalen Daten-Bytes unterscheiden. Außerdem die¬ 
nen diese zur Synchronisation des Lesevorgangs, in¬ 
dem sie den Anfang des nächsten Bytes festlcgen. Sie 
werden daher auch Synchronisations-Bytes (SYNC- 
Bytes) genannt. Um bei diesem Vorgang ganz sicher 
zu gehen, werden immer drei SYNC-Bytcs nacheinan¬ 
der geschrieben. Auf diese Thematik wollen wir in ei¬ 
nem späteren Teil des Kurses noch näher eingehen. 

Als letztes befindet sich auf einer Spur noch eine 
Reihe sogenannter Gapbytes. Sie tragen keinerlei In¬ 
formation und dienen dazu, die einzelnen Blöcke auf 
der Spur voneinander zu trennen. 

Die folgende Tabelle zeigt einen möglichen Spur¬ 
aufbau. Da wir im weiteren Verlauf dieses Kurses 


noch öfter auf dieses Format zurückgreifen wollen, 
wurden die verschiedenen Gapbyte-Blöcke durch (a) 
bis (f) gekennzeichnet. 


Anzahl 

Byte 

Beschreibung 

60 

S4E 

(a) Gapbytes am Spuranfang 

Für einen Sektor: 


12 

$00 

(b) Gapbytes vor dem Header 

3 

SYNC 

Synchronisation 

1 

SFE 

Address Mark 

1 

$00- $4F 

Spumummer 

1 

$00-$01 

Seitennummer 

1 

$01 $09 

Sektornummer 

1 

$02 

Sektorgröße 

2 

SXX 

zwei Prüfsummcn-Bytes 

22 

$4E 

(c) Gapbytes vor den Daten-Bytes 

12 

$00 

(d) Gapbytes vor den Daten-Bytes 

3 

SYNC 

Synchronisation 

1 

SFB 

DATA-Mark 

512 

$xx 

Daten-Bytes 

2 

SXX 

zwei Prüfsummen-Bytes 

40 

$4E 

(e) Gapbytes nach den Daten-Bytes 

Hier schließt sich der nächste der neun Sektoren an. 

ca. 670 

$4E 

(f) Gapbytes bis zum Spurende 
(da bei normaler Drehgeschwin¬ 
digkeit ca. 6250 Bytes auf eine 
Spur geschrieben werden können) 
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Nachdem der Aufbau einer Diskette jetzt einiger¬ 
maßen geklärt ist, wollen wir uns dem Floppydisk- 
Controller (FDC) zuwenden. Er hat die Bezeichnung 
WD 1772 und ist im Gehäuse des Atari ST unterge¬ 
bracht. Dieser Chip ist eigentlich ein kleiner Prozessor 
und für die Ansteucrung der Diskettenlaufwerke zu¬ 
ständig. Für die Programmierung des FDC stehen dem 
Benutzer fünf 8-Bit-Rcgistcr zur Verfügung: 


- Befehlsregister 

- Statusregister 

- Spurregister 

- Sektorregister 

- Datenregister 


(nur Schreiben) 

(nur Lesen) 

(Schreiben und Lesen) 
(Schreiben und Lesen) 
(Schreiben und Lesen) 


Befehlsregister 

In dieses Register werden die vom FDC auszufüh- 
renden Befehle geschrieben. Die folgende Tabelle 
zeigt eine Übersicht über die FDC-Befehle. 


Name 

Typ 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

0 

RESTORE 

I 

0 

0 

0 

0 

h 

V 

rl 

iO 

SEEK 

I 

0 

0 

0 

1 

h 

V 

rl 

ri) 

STEP 

I 

0 

0 

1 

u 

h 

V 

rl 

rO 

STEP IN 

I 

0 

1 

0 

u 

h 

V 

rl 

r0 

STEP OUT 

1 

0 

1 

1 

u 

h 

V 

rl 

rO 

READ SECTOR 

II 

1 

0 

0 

m 

h 

e 

0 

0 

WRITE SECTOR 

II 

1 

0 

1 

m 

h 

e 

P 

aO 

READ ADDRESS 

III 

1 

1 

0 

0 

h 

e 

0 

0 

READ TRACK 

III 

1 

1 

1 

0 

h 

e 

0 

0 

WRITE TRACK 

III 

1 

1 

1 

1 

h 

c 

P 

0 

FORCE INTERRUPT 

IV 

1 

1 

0 

1 

i3 

i2 

il 

iO 


Die 11 Kommandos des FDC lassen sich grob in vier 
Typen unterteilen. Typ I sind Positionicrungs-, Typ II 
Sektor-, Typ III Spur- und Typ IV Unterbrechungsbe¬ 
fehle. Eine genaue Beschreibung der einzelnen An¬ 
weisungen erfolgt in unserem Kurs jeweils dann, wenn 
sie zum ersten Mal benutzt werden. Hier soll nur auf 
die Bedeutung der einzelnen Bits eingegangen wer¬ 
den. 

h: Spin-up-Bit: 

h = 0 Ist der Motor schon an, so wird der Befehl so¬ 
fort gestartet. Ansonsten wird der Motor ein¬ 
geschaltet und dann sechs Umdrehungen lang 
gewartet. 

h = 1 Es wird auf jeden Fall sechs Umdrehungen lang 
gewartet. 


v = 1 Nach erfolgter Kopfpositionierung wird ein 
Header gelesen und dessen Spumummer mit 
dem Spurregistcr verglichen. Tritt hierbei auch 
nach mehreren Versuchen ein Fehler auf. wird 
dies im Statusregister vermerkt. 

rl undrO: Step-Rate: 

Gemeint ist die Zeit, die der FDC zwischen zwei 
Step-Impulsen wartet. Atari-Laufwerke sind für eine 
Step-Rate von 3 ms geeignet, 
rl rü Step-Rate 

0 0 2 ms 

0 1 3 ms 

1 0 5 ms 

1 1 6 ms 

u: Update-Bit: 

u = 0 Das Spurregister bleibt unverändert, 
u = 1 Das Spurregister wird gemäß der Step-Rich¬ 
tung erhöht oder erniedrigt. 

m: Multiple-Bit: 

m = 0 nur einen Sektor lesen oder schreiben 
m = 1 mehrere aufeinanderfolgende Sektoren lesen 
oder schreiben 

c: Vcrzögcrungs-Bit: 

e = 0 keine Wartezeit cinlcgcn 

e = 1 30 ms vor Ausführung des Befehls warten 

p: Präkompcnsations-Bit: 

p = 0 Die Daten werden beim Schreiben vorkompri¬ 
miert. Dies erhöht die Datensicherheit auf den 
inneren Spuren, 
p = 1 keine Präkompensation 

aO: Adreßfcldmarkicrung: 

aO = 0 normale DATA-Mark schreiben 

aO = 1 gelöschte DATA-Mark schreiben 

i0-i3: Interrupt-Bits 

iO und il werden nicht benutzt. 

12 = 1 Löse Interrupt beim nächsten Indeximpuls aus. 

13 = 1 Löse sofort Interrupt aus. 

Statusregister 

In diesem Register kann das Ergebnis eines Befehls 
eingesehen werden. Die Belegung der einzelnen Bits 
des Statusregisters ist wie folgt: 


v: Verify-Bit: 

v = 0 Die Spurnummer wird nach der Befehlsausfüh¬ 
rung nicht überprüft. 


Bit Name Beschreibung 

7 Motor on 1 -> Motor läuft. 

6 Writc Protect l-> Diskette ist schreibgeschützt. 
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5 


4 

3 

3 


1 


0 


Record Type / Bei Typ*I-Befehlen zeigt dieses Bit das 
Spin up Ende der Motorhochlaufzeit an. Bei 
Typ-II-Kommandos gilt: 

0-> Sektor hat normale DATA-Mark. 

1 ->Sektor hat gelöschte DATA-Mark. 
Record not 1 -> Gewünschte Seite. Spur oder 
found Sektor wurde nicht gefunden. 

CRC Error 1 -> Es trat ein Prüfsummenfehler auf. 

Lost Data / Bei Typ-I-Befehlen gibt dieses Bit Aus- 

Track 0 kunft, ob sich der Schreib-ZLesekopf auf 
Spur 0 befindet. Sonst zeigt es den 
Verlust von Daten an. 


Data Request / Bei Typ-I-Befehlen gibt dieses Bit Aus- 
Index kunft über den Zustand des Indeximpul¬ 

ses. Ansonsten zeigt es. daß Daten be¬ 
reitstehen oder angefordert werden. 
Busy 1 -> Befehl ist gerade in Ausführung. 


Spurregister 

In ihm wird die Nummer der Spur mitgeführt, über 
der sich der Schreib-/Lesckopf momentan befindet. 
Bei Typ-II-Befehlen wird diese Nummer zur Überprü¬ 
fung verwendet. 

Sektorregister 

Dieses Register wird mit der Nummer des Sektors 
beschrieben, den der nächste Typ-II-Befehl anspre¬ 
chen soll. 


Datenregister 

Sämtliche Daten, die der FDC liest oder anfordert, 
werden Uber dieses Register gereicht. 


Die Programmierung des FDC geschieht nach fol¬ 
gendem Schema: 

- Die Register 3 bis 5 werden mit entsprechenden 
Werten geladen. 

- Das Kommando wird ins Befehlsregister geschrie¬ 
ben. 

- Jetzt startet der FDC den Laufwerksmotor, falls er 
nicht schon läuft. Sollen Bytes gelesen werden, so 
zeigt der FDC jedes neu eingelesene Byte durch ein 
sogenanntes Data-Request-Signal (DRQ) an. Die¬ 
ses kann nun aus dem Datenregister ausgelesen wer¬ 
den. Sollen Bytes geschrieben werden, so fordert 
der FDC ein Byte nach dem anderen durch DRQ an 
und schreibt es auf die Diskette. 

- Ist die Abarbeitung beendet, so meldet sich der 
FDC mit einem Interrupt. Das Ergebnis des Befehls 
kann im Statusregister eingesehen werden. 

Das soll vorerst an Theorie über den FDC genügen. 

Im folgenden will ich anhand des abgedruckten Li- 


stings zeigen, wie die Programmierung des FDC in der 
Praxis aussehen kann. Dabei wird sich hcrausstellen. 
daß hierbei mehrere Chips des ST Zusammenarbeiten. 

Bei der Besprechung des FDC ist Ihnen vielleicht 
aufgcfallcn. daß sich nirgends eine Auswahl des Lauf¬ 
werks oder der Seite fand. Diese findet über die ersten 
drei Bits im Port A des Soundchips statt. 

Bit Bedeutung 

0 0-> Seite 1, l-> Seite Odcselckticren 

1 0-> Laufwerk A selektieren, 1 -> A dcsclckticrcn 

2 0-> Laufwerk B selektieren, 1 -> B selektieren 

Sobald ein Laufwerk gewählt wurde, beginnt sein 
rotes Lämpchen zu leuchten. Bei der Deselektierung 
erlischt es dann wieder. Der Ablauf einer FDC-Pro- 
grammierung läßt sich also in folgende Schritte eintei¬ 
len: 

1. Laufwerk und Seite selektieren 

2. Befehl zur Ausführung bringen 

3. Laufwerk und Seite deselektieren 

Wie die Selektion vorgenommen wird, können Sie 
im Unterprogramm sel-drv des abgedmekten Listings 
sehen. Bei der Deselektion ist noch eine Besonderheit 
zu beachten. Nach Beendigung eines Befehls läßt der 
FDC den Laufwerksmotor noch für fünf Umdrehun¬ 
gen weiterlaufen. Dies vermeidet, daß er bei jedem 
Kommando neu gestartet werden muß. Dcselekticrt 
man ein Laufwerk, bevor sein Motor vom FDC ge¬ 
stoppt wurde, so läuft dieser ständig weiter. Um nun 
nicht nach jedem Befehl auf das Anhalten des Motors 
warten zu müssen, wird die Deselektion. sobald dieser 
nicht mehr läuft, im VBL-Intemipt vorgenommen. 
Somit kann schon vor Stoppen des Motors von der Be¬ 
fehlsausführung ins Hauptprogramm zurückgekehrt 
werden. Im Listing übernimmt die Interrupt-Routine 
vbldisk diese Aufgabe. 

Eine äußerst wichtige Rolle bei der Programmie¬ 
rung des FDC spielt der DMA-Controller. Alle Zu¬ 
griffe auf die Register des FDC finden indirekt über 
seine Register statt. Außerdem ist er für die Daten¬ 
übertragung zwischen FDC und Speicher zuständig. 
Zuerst sollen die Register des DMA-Chips vorgestcllt 
werden: 

SFF8604 fdc_reg 

Über diese Adresse kann wahlweise auf die Register 
des FDC oder das Sector-Count-Register (SCR) des 
DMA-Chips zugegriffen werden. 

SFF8606 dma_modc (bei Schrcibzugriffcn) 

Bit Bedeutung 
0 unbclegt 


V 1 
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1,2 Ist Bit 4 gelöscht, so erfolgt hier die Auswahl, auf 
welches FDC-Register über fdc_rcg zugegriffen 
wird: 

Bit 1 Bit 2 

0 0 Befehls- oder Statusregister 

0 1 Spurregister 

1 0 Sektorregister 

1 1 Datenregister 

3 0-> Zugriff auf FDC 

1 -> Zugriff auf Harddisk-Controller (HDC) 

4 0 -> Zugriff auf FDC-Register (über fdc_reg) 

1 -> Zugriff auf SCR (über fdc_reg) 

5 0, reserviert 

6 0-> DMA einschalten (?) zeigt keine Wirkung 
1 -> DMA ausschaltcn (?) zeigt keine Wirkung 

7 0-> Zugriff auf HDC (?) 

1 -> Zugriff auf FDC (?) muß immer 1 sein 

8 0 -> Datenrichtung auf Lesen 

1 -> Datenrichtung auf Schreiben 

SFF8606dma.stat (bei Lesezugriffen) 

Bit Bedeutung 
0 0-> kein Fehler 

l-> Fehler bei DMA 

1 0-> SCR gleich Null 

1 -> SCR ungleich Null 

2 Zustand des Data-Request-Signals des FDC 

SFF8609 DMA-Adrcssc High-Bytc 

SFF860B DMA-Adresse Mid-Byte 

SFF860D DMA-Adresse Low-Byte 

Wie schon erwähnt, ist der DMA-Chip für die Da¬ 

tenübertragung zwischen FDC und Speicher zustän¬ 
dig. Hierzu muß die Startadrcs.se für die Datenüber¬ 
tragung in seine drei Adreßregister geschrieben wer¬ 
den. Für die Adresse stehen 24 Bit zur Verfügung. Die 
Register sollte man in der Reihenfolge Low. Mid, 
High beschreiben. Sollen Daten gelesen werden, muß 
Bit 8 von dma.modc gelöscht sein, bei Schreibvorgän- 
gen dagegen gesetzt. 

Ins SCR kommt die maximale Anzahl von 512-Byte- 
Blöckcn. die übertragen werden kann. Will man z.B. 
drei Sektoren mit jeweils S12 Daten-Bytes lesen, so 
muß hier mindestens eine 3 eingeschrieben werden. 
Bevor die Übertragung beginnt, sollte noch der DMA- 
Status gelöscht werden. Dies geschieht durch schnel¬ 
len Wechsel von Bit 8 in dma.modc. Jetzt kann die 
Datenübertragung beginnen. Dabei reagiert der 
DMA-Chip auf jeden DRQ des FDC und liest Bytes 
aus dessen Datenregister aas oder schreibt angefor¬ 
derte Bytes hinein. Die Programmierung des DMA- 
Chips wird im Listing durch die zwei Routinen pdma- 
read und pdmawrit übernommen. Die eine bereitet 
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den DMA-Chip auf einen Lesevorgang vor, die andere 
auf einen Schrcibvorgang. 

Nach Beendigung der Datenübertragung kann de¬ 
ren Endadressc in den Adreßregistern des DMA- 
Chips abgclesen werden. Zieht man von diesem Wert 
die Startadresse ab. so erhält man die Anzahl der über¬ 
tragenen Bytes. Bei Schrcibzugriffen muß man von 
diesem Wert noch 32 subtrahieren, da der DMA-Chip 
intern 32 Bytes zwischenspcichert. Diese Eigenart des 
Pufferns wird sich in einem späteren Teil des Kurses 
noch als äußerst störend erweisen. Die Routine cal- 
canz berechnet nach Beendigung eine FDC-Befehls, 
wie viele Bytes übertragen wurden. 

Der letzte Chip, der bei der Programmierung des 
FDC eine Rolle spielt, ist der MFP. Er verwaltet alle 
Interrupt-Anforderungen der Peripherie. Dazu gehört 
auch der Interrupt, den der FDC auslöst, sobald er die 
Abarbeitung eines Befehls beendet hat. Diese Anfor¬ 
derung wird durch Bit 5 der Adresse SFFFA01 ange¬ 
zeigt; in einem solchen Fall ist es gelöscht. Die Routi¬ 
ne wready wartet darauf, daß dieses Bit zu Null wird. 
Um dabei einer eventuell auftretenden Endlosschleife 
zu entgehen, wird gleichzeitig ein Timeout-Zähler her- 
abgczählt. 

Jetzt haben wir alle benötigten Routinen für die Pro¬ 
grammierung des FDC beisammen. Die weitere Reali¬ 
sation besteht nun darin, für jeden gewünschten Be¬ 
fehl ein entsprechendes Unterprogramm zu schreiben, 
das diesen zur Ausführung bringt. Dabei soll für alle 
Kommandos die folgende Vereinbarung gelten. Die 
Nummern von Seite. Spur und Sektor, auf die der Zu¬ 
griff stattfinden soll, werden in den Registern dO bis d2 
übergeben. Wird keine Sektomummer benötigt, so ist 
der Inhalt von d2 unwichtig. Ferner wird in aO die 
Adresse des Datenpuffers erwartet. Ob der Zugriff auf 
Laufwerk A oder B erfolgen soll, wird durch die globa¬ 
le Speicherzelle laufwerk fcstgelcgt. Dabei bedeutet 
eine Null, daß alle Aktionen auf Laufwerk A stattfin¬ 
den. Zurückgclicfcrt wird von den Befehlen in dO das 
FDC-Statusrcgistcr und in dl die Anzahl der übertra¬ 
genen Bytes. 


bsr 

initdisk 


movc.w 

#0.d0 


niove.w 

#10,dl 


move.w 

*5.d2 


lea 

puffer. aO 


bsr 

rcadsect 


tst.w 

dO 


bne 

fehler 


bsr 

exitdisk 



Zugriffe vorbercitcn 
Seite 0 
Spur 10 
Sektor 5 

Adresse des Puffers 
Sektor lesen 
Statusregister testen 
Es trat ein Fehler auf. 
Zugriffe beenden 


Sie tan Wachirr 
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PROGRAMM 


"Echte” Sprites in GFA-Basic 

Mit dem ”lconomic”-Sprite System stellen wir als Anwendung 
des Monats die entsprechende Routine zur Verfügung . 


Wohl jeder weiß, daß GFA- 
Basic den SPRITF Befehl bie¬ 
tet. Wenn man aber Spiele für 
den ST in Farbe schreiben 
mochte, stellt man entsetzt fest, 
daß die Sprites grundsätzlich 
nur zweifarbig sind. Ein weite¬ 
res Ärgernis ist die mangelnde 
Geschwindigkeit, mit der sie 
aufgebaut werden Es gibt na¬ 
türlich noch die Befehle GET 
und PUT. Sic sind allerdings 
aufgrund der vielen möglichen 
Parameter noch wesentlich 
langsamer Wie soll man also 
Sprites auf dem ST bewegen? 

Die Lösung bietet das "Ico¬ 
nomic-Systcm" Dies ist ein %6 
Bytes langes Maschinenpro¬ 
gramm. das Ib Software-Sprites 
(Shapcs) in gennger Auflösung 
verwaltet Jedes kann dabei aus 
16 Farben bestehen und 16 • 16 
Pixel ausfüllcn. Listing I 
schreibt dieses Maschinenpro¬ 
gramm unter dem Namen ICO¬ 
NOMI X B auf Diskette und 
legt zwei weitere Dateien an, 
nämlich MOUSE IBY und 
ROCK IBY Dabei handelt cs 
sich um Definitionen, die später 
in den Demonstrationspro¬ 
grammen benötigt werden. 

Das "Iconomic-Systcm" wird 
nach dem Laden über den 
C ALL Befehl angesprungen. 
Parameter, wie z.B. Adresse 
der Definition oder X- und Y- 
Positioncn, sind in einem reser¬ 
vierten Speicherbereich abzulc- 
gen. 

Das Programm stellt dem An¬ 
wender vier Routinen zur Ver¬ 
fügung Da wäre zunächst ein¬ 
mal die Initialisicrungsroutinc. 
Sie macht im wesentlichen 
nichts anderes, als den vom Be¬ 
nutzer definierten Puffcrhc- 
rcich vorzubercitcn, ihn also 
mit —1 zu füllen. Außerdem 
schreibt diese Routine eine klei¬ 
ne Nachricht an die Cursor-Po¬ 
sition und legt die logische Bild¬ 
schirmadresse (XBIOS (3)) an 
der Adresse slogb% ab (dazu 
später mehr). 


Das Herz des Programms ist 
die Bewcgungsroutine. Ihr ist 
unter anderem zu übergeben, 
welche Shapcs der möglichen 16 
überhaupt bearbeitet werden 
sollen Anschließend geht sic in 
drei Schritten vor. Zunächst 
kommt der beim letzten Aufruf 
gerettete Hintergrund wieder 
auf den Bildschirm Dann wird 
der Hintergrund an den neuen 
Positionen der Shapes in den 
Pufferspeicher gerettet, damit 
er sich beim nächsten Aufruf 
wieder restaurieren läßt. Zu¬ 
letzt werden die gewünschten 
Shape-Grafikcn auf dem Bild¬ 
schirm plaziert 


Um unerwünschte Sprites zu 
löschen, ist eine DELETE- 
Funktion vorhanden. Ihr über¬ 
gibt man. welche Shapcs ver¬ 
schwinden sollen. Dann wird 
der erste Schritt der Bcwe- 
gungsroutine ausgcfUhrt und 
der Hintergrund wiederherge- 
stclll. Danach löscht diese 
Funktion den Puffer 

Die Grafiken, die das "Icono¬ 
mic-Systcm'' verwenden kann. 


müssen ein spezielles Format 
haben. Sic lassen sich zudem 
nur von diesem System darstcl- 
len. Es wäre schade, wenn man 
die für das "Iconomic-Systcm" 
entwickelten Grafiken nur als 
Shapcs verwenden könnte, also 
mit Hintergrundpuffer und 
höchstens I6mal. Deshalb wur¬ 
de eine vierte Routine angefügt. 
und zwar zur Einzeldarstellung 
Ihr Übergibt man die Adresse 
der Defmitionsdaten sowie die 
X- und Y-Position. Die Routine 
kopiert nun einfach die Dcfini- 
tionsdaten auf den Bildschirm. 
So lassen sich mit den Grafiken 
ohne Probleme ganze Bild¬ 
schirmreihen füllen Man kann 
sic aber dann natürlich nicht be¬ 
wegen. 


Wie man effektiv mit dem 
"Iconomic-Systcm" arbeitet, 
soll anhand von Listing 2 erläu¬ 
tert werden. Das Programm 
stellt lediglich anstelle des 
Mauszeigers das durch Listing I 
generierte Shapc MOUSE.IBY 
dar. das zum Unterschied aus 16 
Farben bestehen kann 


Im Basic-Quclltcxt erfolgt zu¬ 
nächst ein Sprung zur Prozedur 
install. Hier wird das "Icono¬ 
mic-Systcm" im RAM einge¬ 
richtet. Dazu ist zuerst einmal 
etwas Speicherplatz freizuma¬ 
chen. Dies geschieht mit Hilfe 
des DIM-Bcfchls. Dimensio¬ 
niert man. wie geschehen, die 
Variable mcode% auf 256 Ein¬ 
träge. so entspricht dies einem 
Verbrauch von 1024 Bytes; je¬ 
der Long-Intcger-Eintrag benö¬ 
tigt ja vier Bytes. Das ist nun be¬ 
reits mehr Speicherplatz, als wir 
für unser System brauchen. Wir 
können cs also mit BLOAD la¬ 
den 

Den Anfang des reservierter. 
Speicherbereichs erhalten wir 
durch den Funktionsaufruf 
VARPTR(mcodc%(0)). Da 
wir aber gerade dabei sind. 
Speicherplatz zu schaffen, soll¬ 
ten wir uns überlegen, wozu wir 
weiteren benötigen. So ver¬ 
braucht z.B. jede Definition für 
das "Iconomic-Systcm" 128 
Bytes. In unserem Falle benut¬ 
zen wir nur eine, also DIM 
spdcf%(32). Ferner ist ein ge¬ 
wisser Pufferspeicher nötig, um 
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«kn Hintergrund der Shapes zu 
retten. Unser System ist natür¬ 
lich darüber zu informieren; wir 
müssen also auch diesen cin- 
richtcn. Jeder Pufferspeicher ist 
4128 Bytes lang 

Im Listing werden nun. nach¬ 
dem auch die Shape-Definition 
geladen wurde, einige Varia¬ 
blen mit Werten versorgt, si- 
nit% ist die Einsprungadrcssc in 
die Initialisicrungsroutine. 
tmove% die in die Bewegungs¬ 
routine. sdelc% die in die DE- 
LETE-Funktion und sputl% 
die in die Einzeldarstcllungs- 
routine. Bei snuml%. 
snum2%, slong%. slogb%. 
spufb%. sxpos%, sypos%, sde- 
fa% handelt cs sich um den Pa¬ 
rameterblock. «km die Routi¬ 
nen alle wichtigen Einstellun¬ 
gen entnehmen 

Aus der Adresse slogb% ho¬ 
len sich Bewegung*-. Lösch - 
und Einzeldarstcllungsroutine 
die Bildschirmadrcs.se. Wie be¬ 
reits erwähnt, wird diese in der 
Initialisicrungsroutine auf die 
momentan logische Bildschirm- 
adrcssc gesetzt. Für die Arbeit 
mit mehreren Bildschirmen ist 
es jedoch unumgänglich, sic für 
das "Iconomic-System" durch 
LPOKE slogb%. ladresse| zu 
verschieben. Aus der Adresse 
spufb% beziehen Bewegungs¬ 
und l.öschroutinc die Adresse 
des aktuclkn Puffers. Diesen 
muß der User selbst bestimmen. 
Im Listing ist ja bereits Platz für 
«kn Pufferspeicher reserviert. 
Als nächster Schritt ist also jetzt 
die Adresse des Puffers an 
spufb% zu speichern Dies ge¬ 
schieht mit LPOKE spufb%, 
| adrcssc |. 

Damit wäre die Installation 
abgeschlossen. Im Hauptpro¬ 
gramm wird nun zunächst ein¬ 
mal die Maus ausgcschaltct. 
und cs erfolgt die Festlegung 
einiger Farben Dann wird end¬ 
lich die Initialisicrungsroutine 
angesprungen. In «kr folgenden 
Hauptschlcife kommt es immer 
wkder zum Aufruf «kr Bewe¬ 
gungsroutine . Da diese bis zu 16 
Shapes verwalten kann, ist ihr 
auch eine Menge von Parame¬ 
tern zu übergeben. Zunächst 
müssen die Definitionsadressen 
«kr benutzten Shapes gepoked 


werden. Hierzu ist ein Spekher- 
block ab Adresse s«kfa% zu¬ 
ständig. In 8-Byte-Abstämkn 
sind hier die Adressen «kr Defi¬ 
nitionen «kr Shapes abzulcgen, 
d.h. für Shape 0an Adresse s«k- 
fa%, für Shape 1 an Adresse 
sdefa% + 8 usw. Im Demopro¬ 
gramm wird nur Shape 0 ver¬ 
wendet. also LPOKE s«kfa%, 
(adrcssc). (Da sich im Demo¬ 
programm dk Definition des 
Shapes nkht verümkrt. wurde 
LPOKE aus «kr Schleife her¬ 
ausgenommen; einmal setzen 
rckht!) 

Ähnlich wie die «kr Defini- 
tionsadrcssc erfolgt auch die 
Übergabe «kr nächsten X- und 
Y-Posilionen «kr Sprites. In 8- 
Byte-Abstämkn werden die 
Positionen von «kn Adressen 
sxpo$% und sypos% an gesetzt, 
d.h. für Shape 0 an Adresse 
sxpos% und sypos%, für Shape 
1 an Adresse sxpos% + 8 und 
sypos% + 8 usw. Hier ist zu be¬ 
achten. daß es sich um Wort¬ 
adressen han«klt; der Zugriff 
erfolgt also über DPOKE! 

Nun wird cs schwierig. Wir 
müssen «kr Bewegungsroutine 
mitteikn, welche Shapes be- 
wcgl werden sollen. Dies erfolgt 
über die Wortadressesnum 1%. 
Da eine Wortadresse 16 Bit 
breit ist. bot es skh an, jedes Bit 
für ein "Iconomic'-Spritc ste¬ 
henzulassen Ist cs gesetzt, wird 
das Shape bewegt. amkrcnfalh 
ignoriert In unserem Beispiel 
soll Shape 0 bewegt wer«fcn 
Wir müssen also 2° • 1 an 
Adresse snuml% poken. Woll¬ 
ten wir die Sprites 0. 1.5 und 6 
bewegen, wäre 2° + 2' + 2^ + 2* 
*1+2 + 32 + 64 - 99 zu über¬ 
geben. 

Ist im Demoprogramm die 
Schkifenausgangsbedingung 
erfüllt, dk Maustaste also ge¬ 
drückt. so soll Shape 0 wieder 
gelöscht wcr«fcn. Der DELE- 
TE-Routine ist auch zu Überge¬ 
ben. wekhe Shapes überhaupt 
gelöscht w erden sollen Dies ge¬ 
schieht wk bei «kr Bewegungs- 
routinc. mit dem einen Unter¬ 
schied. «laß hkr an Adrcssc 
snum2% zu übergeben ist. 

Unser klein«» Demopro- 
gramm sollte das Funktions¬ 
prinzip des "Iconomk-Sy- 


stems" hinreichend erklärt ha¬ 
ben. Wir wollen uns nun damit 
befassen, wie man ein Sprite de¬ 
finiert . Die einfachste und kom¬ 
fortabelste Lösung ist skhcrlich 
dk Benutzung eines Sprite-Edi- 
lors. «kr im ’’ Ico norme” ■ Format 
arbeitet. Einen solchen bieten 
wir Ihnen in Listing 5. Natürlich 
können Sic dk Daten auch 
selbst errechnen, um sie dann 
beispielsweise in DATA-Zeilcn 
abzulcgen und cinzulesen. Wie 
Sie dazu Vorgehen, geht aus «kr 
Abbildung hervor. 

Der ST arbeitet in geringer 
Auflösung mit vier sogenannten 
Bitplancv Jeder Bildschirm¬ 
punkt setzt sich aus einem Bit 
von jeder Bitplanc. also insge¬ 
samt 4 Bits zusammen Diese 
liegen aber lci«kr nicht hinter- 
einander im Speicher Der ST 
kgt vielmehr immer 16 Bits (ein 
Wort) einer Bitplanc hinlcrein- 
ander ab. dann ein Wort der fol¬ 
genden Bitplane usw. Dk 
Zeichnung soll nun verdeutli¬ 
chen, wie sich aus einer Zeik 
mit «kn Farbwerten 0 bis 16 dk 
vkr Worte der Bitplancs er¬ 
rechnen lassen. Die gleiche Ar¬ 
beit ist dann natürlich noch für 
dk restlichen 15 Zeilen durch- 
zuf Uhren 


Der Demonstration unserer 
Einzeldarstellungsroutine dient 
das Bask-Programm in Listing 
3. Es unterscheidet sich nkht 
wesentlich von Listing 2. So 
wird z. B. in «kr Prozedur install 
zusätzlichdie Definition ROCK 
IBY geladen; ihr wird vorher 
auch Speicher reserviert. Im 
Hauptprogramm fimkt sich 
noch ein weiterer Einschub, 
und zwar die mehrfache Dar¬ 
stellung «kr Mausdefinition mit 
Hilfe der Einzeldarstellung* 
routinc. Sic wird mit CALL 
*putl% aufgerufen und benö¬ 
tigt folgende Übergabeparame- 
ter: in slong% dk Definitions- 
adressc (LPOKE). in snuml% 
die X-Position (DPOKE) und 
in snum2% die Y-Position 
(DPOKE). Wie bereits er¬ 
wähnt. wird dabei kein Hinter¬ 
grund gerettet. Das Programm 
löscht dk Grafiken niemals au¬ 
tomatisch; sic können nicht be¬ 
wegt wcrckn. 


Sollten Sk versuchen, mehr 
als drei lconomics in unkompi- 
liertem Bask zu bewegen, 
könnte dies zu einem unange¬ 
nehmen Rackem auf «km Bild¬ 
schirm führen. Das geschieht 
«kshalb. weil «kr Monitorstrahl 
ein Shape wahrend seines Auf¬ 
baus durchläuft Bei einigen 
Shapes läßt sich dieses Problem 
mit einem einfachen VSYNC 
lösen. Hkr wird ja darauf ge¬ 
wartet, bis «kr Monitorstrahl 
«kn Bildschirm einmal aufge¬ 
baut hat. Die folgende Bewe¬ 
gung «kr Shapes kann dann 
stattfinden, bis «kr Monitor¬ 
strahl zum nächsten Durchlauf 
ansetzt. Wenn man dem “Ico¬ 
nomic-System" zuvkl zumutet, 
reicht die Zeit allerdings nicht. 
Dann hilft nur noch Pagcflip- 
ptng 

Darunter versteht man das 
ständige Hin- und Hcrschalten 
zwischen zwei Bildschirmen. 
Wahrend man also ckn einen 
auf dem Monitor sieht, wird auf 
dem antkren gearbeitet. Dies 
hat zur Folge, «laß «kr Monitor¬ 
strahl mit keinem Bildschirm¬ 
aufbauin Konflikt geraten kann. 
Dk Realisierung dieses Verfah¬ 
rens. bei (km auch das ’lcono- 
mk-System" milspiclt. ist gar 
nicht so schwer, wie cs auf den 
ersten Blick erscheinen mag 
mag 

Listing 4 zeigt ein k Icincs Bei- 
spklprogramm, «km Sk die Ar¬ 
beitsweise mit Pageflippingent¬ 
nehmen können Wichtig ist 
hkr dk Einrichtung zwekr Puf- 
ferspekher und eines zweiten 
ßildsc^iirmpuffers. Die Um 
schallung zwischen «kn Bild¬ 
schirmen erfolgt über die Hatd- 
ware-Registcr FFX201 und 
FF82B3 

Nun wollen wir noch etwas 
zum Editor sagen. Er wird bis 
auf zwei Tastenfunktionen 
(ESC = Editor verlassen. Leer¬ 
taste = Sprite-Raster ein- bzw . 
ausblcndcn) nur mit «kr Maus 
bedient und ist daher sehr kom¬ 
fortabel. Nach Programmstarl 
erscheint dk Bedknungsober- 
flachc Der linke Teil des Bild¬ 
schirms wird dabei vom aktuel¬ 
len Sprite eingenommen Der 
Editor erlaubt jedoch die Bear¬ 
beitung von insg«»amt acht 
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Eine weitaus umfangreichere 
Version des Editors, nämlich 
"Sprite Machinc II Deluxc” mit 
einer ausführlicheren Anlei¬ 
tung. befindet sich auf der Dis¬ 
kette LF 16/1-89. Die neue Fas¬ 
sung bietet neben anderen nütz¬ 
lichen Funktionen die Möglich¬ 
keit. insgesamt 64 Sprites zu er¬ 
stellen. Ferner ist ein eigenes 
Animationsprogramm mit viel¬ 
seitigen Anwendungsmöglich- 
keilen enthalten Für Benutzer 
anderer Programmiersprachen 
als GFA-Basic dürfte die Ein¬ 
bindung des "Iconomic-Sy- 
stems" nach den bisherigen Er¬ 
läuterungen kein Problem mehr 
darstcllcn 

Dir! Weigand und 
Ottvcf Merk ImghMn 


Sprites. Sie werden unter dem 
aktuellen dargestellt. Falls man 
nun ein neues Sprite bearbeiten 
möchte. muH man es ganz, ein¬ 
fach nur anklicken. 


Die vorhandenen Standard¬ 
funktionen (Löschen. Drehen. 
Spiegeln usw.) lassen sich in 
Form von kleinen Schaltern 
rechts im Auswahlmcnüfeld an 
klicken. Falls man ein Sprite ab- 
speichern möchte, bietet der 
Editor dazu zwei Möglichkei¬ 
ten. und zwar das Ablegen in ei¬ 
ne neue Datei oder das Anhän¬ 
gen an eine schon bestehende. 
Wie man die erstellten Defini¬ 
tionen in eigenen Programmen 
lädt und verwendet, läßt sich 
den Listings2bis4cntnchmcn 


M Mir wrln die lefltitiaeea UNS tiV and HOO tlV trmllt 


ra •>■« ti nt 
MM fi 

daten*(t«) 5 »MI' , 4 *“«fl) 
KIT «x 

Mt» V.«l,"»:Va«H*.l»r 
MMTI 117 
MT ai.MUMUD 
KIT «I 
CUS( «1 

Mt» *i”,kl *a:Vr ack.lt«' 
rw TI ns 

MT ■l.tittailaO 

KIT «> 

CUSt ■! 


Mauszeiger-Demo 


• Utile« I 

• UonaeUl Ina <*1.7> 

• tIMeliiilertar keutin«ari 
■ *«« lllnr dark11««kaus 


ra a»i ti hs 

MM <t 

*at««i<ai) s *»lt"l*"OSl 

Ml lami.lataaKa» 

KIT ai 

17 t«mai<>77U4 
KBIT l.-friTonm faltet 1 

an 

tMlF 

Mt» "«“.kl. “a:\unauii.»“ 
FM a»l TI HS 
NT ■l.lattaltaD 
KIT «I 
CI«« ■! 


NtCtMt lat fall 
I» KtkaOTH) 
Hl tkktfiill) 

in wmiumi 


tialt>*VM»Tktmaka I tll> 

wtvti-tlaltiM 

tlalt»ilalt> , l 

M«t|I*lla(t«*l! 

Wi»ll>=II«lt«Mk 

taakltMialtKlI 

llMfl'lllltWI 

tlafk> «Halt»» 

t»«ftZMIeiti«tt 


■ laitadratta fettlete« 
1 »drein« «ar »amIM« 

' Sla|la-»alat »amIM 
' likaf»a»«#araiwttr 


1 Lt|lttha IIldtdilmadrtiM 
' »drein Mt Nfffrklatkl 
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NKtmt urlit_lmctM 

«.BIT l.“l1*rtta ItKkMf ".t.** IHVUCir.■><*!> 
V m*1»1 
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*l(l*rl. 
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KIT H 

^tipr Me. te I pen 

UTMI 
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7M »nt TI 15 
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KIT fl 


f*rk.*a)ett*i 

MTI 1,15,1,1,4,1,1,5,7,1.1.11.IT,11,11,11 


MTI 1 , 15 , 1 , 4 . 1 , i. 11 , 11 , 14 , 1 , 1 , 5 , 1 .MJ.ll 

MTI 7 . 7 , 7 . 7 .I.M, 5 , 1 , 5 , 1 , 1 . 1 . 1 . 7 . 15 . 1 . 1 . 1 . 5 . 5 . 5 . 5 . 2 . 1.1 
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uw 

moawr **rn»«tel*r.fll* 
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fw rn*l TI 15 
7K «XM TI IS 
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7M f>M TI 15 
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KIT «i 
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ai(iari,»t*lMkI»l),fi)M«Ble>la>>taaaiiet),fil 
KIT «I 
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MP 
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7M aiM TI 15 
7R «IM TI 1 

II tnaaS (*i, fl) >iniM5 (15. T I 
KIT fl 
KIT «I 

TM l«M TI 15 
fM JIM TI 11 
k*l*S*' , tMI* 
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KIT U 
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NKlIMf tkkai(!>,(>,al>,«ll.tl.tkl) 
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UTMI 
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kt TM« 
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OK 
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X' 
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U 
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3 IT •> 

g!mn>* 

NSW tprlttutl|M 
RIWIH : 

NW M.n.m iJ 



filUflM 1 *« 

twtr 

UT*I 


U 

ni M.n.i«» 

FW K<l T« IS 
MFTIU f» 

FNI I.WUI.WU 
KIT fl 

hi h,». 171,m 

KRIM -UM 
r» ni ti 7 
nt nw.us.rbi 

«IT n 

NT lfl.ll.irtl 

MFLI« 1 
NFP UL 1 

NI 111, UI. 17» .IM 
NI UM.I11.lK 
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KFTtIT 1.11.1. 

TUT UM?, 

TUT LN.il.l 
TUT «2.11.1 
TUT Ul.U.I 

n i,i,i.« 

>(t«s.«i.u.ii. >< i ®wr\i) 
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TUT 1U, 1*2. W 
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kit n 
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ni M.iM.n.in 
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MTW» 

FMCtMl • 

•DOT_ 
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»IF 
(NIF 

HS« ICM**Ut-M*«*l» 

IF fH«»l 

I«» 

(LK 

•K» ■w.»i,fl**.irr 
BUF 

INT ai.VWFTMtttKDI.lII 
(IIH ■! 

MV 

MTW» 


_It« 

FttWUCT Fl 

•KI *i“,«i,f»**.l»r 
««•iKmi/m 
turaroi 
« tf j wi 
MFUT 
IK tMStiri 

»kt «.mraitNiTin.in 
NT «ri»U*l.lH.Ui 
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IFWt MMll.lU 
LFIU llMtl.FWFTRIINMIM 
CM.L Nett» 
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MTWI_ 
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Hallo, 

PD-Autoren! 


Suchen Sie einen 

vertrauenswürdigen 

Ansprechpartner? 


»r«MF a .l.*JIIKir.MMl 


Wenn es um PO geht. «t das ATAIMm«gaz/n eine gute Adresse. ot> 
Sie nun auf dem ST oder auf XL/XE programmieren. Jeden Monat 
stellen wir ausgewahrte PCs in unserer Pu Wie-Domain-Ecke vor, im¬ 
mer mH der vollen Adresse ihrer Autoren' 

Suchen Sie ein Forum von zigtausend Atan-Usem? Wir können es 
Ihnen bieten Wenn Sie an einer schnellen Verteilung Ihrer PDs inter¬ 
essiert Sind Was in unser Sortiment kommt, macht meist schon nach 
wenigen Tagen seinen Weg ba hin nach Holland. Luxemburg oder 
Österreich Sprechen S*e mit uns - wir setzen uns für eine lebendige 
PO-Szene eint 


Verlag RAtz-Eberte GdbR 
Abt PD. Herr Rosemeier 
Postfach T6 40 
7518 Bretten 







TIPS + TRICKS 


Musikdemo 


Wer kennt nicht das Atari-Pop-Demo? Es gehört 
mit Sicherheit zu den besten, die für den XL auf dem 
Markt sind. Sein Musikteil wurde von Kcmal Ezcan in 
Atari-Basic (!) erstellt. Um das Wissen über gute 
Sound-Programmierung zu verbreiten, haben wir Kc¬ 
mal Ezcan gebeten, ein Demo speziell für das ATARI- 
magazin zu schreiben. Hier ist nun das Ergebnis! Es 
kann sich hören lassen. Das Demo liegt komplett in 
Turbo-Basic vor. 

In letzter Zeit erreichten uns httufig Anfragen, wo 
man Turbo-Basic beziehen kann. Turbo-Basic wurde 
im XL-Sonderheft von Happy-Computer veröffent¬ 
licht (Verlag Markt & Technik. Hans-Pinsel-Straße 2, 
K013 Haar bei München). Auf der Diskette zum Heft 
befindet sich das fertig abgetippte Programm. 

Arnd Riiscmocr 


Musikdemo 


10 GO« WAHL fl QU 
20 EXCC GR IN IT fl CS 
30 EXEC 1NIT:RESTORE 200:BHKC =10:SHKC= 


10:DHKC =10:DRC =10:THKC=10:T0NC=10 fl KL 

40 DO flCA 

50 C=C* 1:IF C=17 THEN C=1:READ BD,TD:I 
F BD=-1 THEN RESTORE 220:READ BD,TD n NX 
60 A=ASC (Btt BD+C , BD+C ) ) : IF AO0 THEN B 
T=A:BHKC= 1 fl XU 

70 A=ASC(S»<BD+C.BD+C ))i IF A<>0 THEN S 


T=A : SHKC= 1 /» DO 

80 A=ASC(D*(C.C))i1F A<>0:DT=A:DRC=10+ 


10*(DT=20)+20*(DT=I):DTHD=2*(DT=201 
90 DHKC= 1:ELSE sFOR N=1 TO 14:NEXT U:E 
NDIF 

100 A=T(TD+C)sIF A<>0 THEN T=A:THKC=1« 
T0NC=50 

110 POKE 53760.ST:P0KE 53762,BT:POKE 5 
3766,T 

120 FOR 1=1 TO 3 

130 POKE 53761,32+ASC (HK« ( SHKC+40,SHKC 
♦40)1:SHKC=SHKC+(SHKC<10) 

140 POKE 53763.192+ASClHK»(BHKC.BHKC)) 
:BHKC=BHKC+1BHKC<10) 

150 POKE 53765,128+ASC<HK»<DRC+DHKC,DR 
C+DHKC)):DHKC=DHKC+(DHKC<1») 

160 POKE 53764,DT:DT=DT+DTHD*IDT+DTHD> 
0 AND DT+DTHD<255) 

170 POKE 53767,160+ASC(HK»(TONC+THKC.T 
ONC+THKC) > tTHKC=THKC+(THKC< 10) 

160 NEXT I 
190 LOOP 
200 DATA 96,0 

210 DATA 0,0.16.0.32.0.48.0.64,0,16.0. 
80,0.80,0 

220 DATA 0,16.16,32,32,48.48.64.64.80. 
16.96.80.0,80,112 

230 DATA 0,128.16.32.32.48,48,64.64.80 
.16,96,80,144,80,160 

240 DATA 0,0,64.176,0.0.64.0.16.192,80 
.192.16.192.80.206.80,224 
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250 DATA -1,0 n SJ 

260 PROC IN IT /ZTh 

270 DIH B»<112),D»(16),S»(112),HK»(60) 

,T<2401 n tk 

280 RESTORE 350:FOR 1=1 TO 112:READ A: 

B»( I, I )=CHR»(A) : NEXT I /» SO 

290 RESTORE 490:FOR 1=1 TO 16:READ A:D 
»( I,I ) =CHR»(A ): NEXT I n GC 

300 RESTORE 500:FOR 1=1 TO 112:READ »i 
S»(I,I>=CHR»(A):NEXT I m uu 

310 RESTORE 720:FOR 1=1 TO 60:READ A:H 
K»(1.I)=CHR»(A) tNEXT I /» UY 

320 RESTORE 570:FOR 1=1 TO 239 STEP 2« 

READ A:T< I ) = A : T ( I + l )=0: NEXT I /» da 

330 SOUND 0,0,0,0:POKE 53768,64:0=16 n fJ 

340 ENDPROC /» JL 

350 DATA 63,0.63.63.0,0.63.63 n oc 

360 DATA 63.0,63.63,0.0.63.63 /» OE 

370 DATA 96,0.96.96,0.0.96.96 n JH 

380 DATA 96.0.96.96.0.0.96.96 n jj 

390 DATA 72.0.72,72,0.0.72.72 ftRf 

400 DATA 72,0.72,72.0.0.72.72 fl 00 

410 DATA 108.0,108,108.0.0.108.108 fl Kf 

420 DATA 108.0.108,108,0,0.108.108 fl NC 

430 DATA 81,0.81.81,0.0.81,81 n OP 

440 DATA 81,0.61.61,0.0.61.81 fl ON 

450 DATA 85,0.85,85,0.0.85.85 fl HL 

460 DATA 85,0.85.85,0.0.65.85 fl HN 

470 DATA 0.0,0.0.0.0.0.0 fl OA 

480 DATA 0.0.0.0.0.0.0.0 fl DN 

490 DATA 200.0.1.1.20,0.1.1,200.0.1,1. 

20,0.1,1 fl NI 

500 DATA 105.69.51.42.105.69.51,45,215 
.105.69,51.105.69.51.45 n HC 

510 DATA 160.105.78.105.160.105.78.105 
.160.105.78.105,160.105.78,105 fl PZ 

520 DATA 119,76,57,45,119.78.57.51.242 
.119,78,57,119.78.57.51 fl NY 

530 DATA 180.88.57.88.180.88.57.88.180 
.88.57.88.180.80.57,88 fl CX 

540 DATA 134.88.65.51,134.88.65.57,134 
,134.88.65,134.08.65.57 fl HO 

550 DATA 142.93,69.54.142.93.69.61.142 
,93.69.61.142.93,69.61 fl 20 

560 DATA 0.0.0.0.0.0.0.0.0.0.0.0.0,0.0 

.0 CLLL 

570 DATA 0.0.0,0,0.0.0,0 fl DL 

580 DATA 0.0.0.0.0,120.107,101 fl KV 

590 DATA 90.0,101.107,0,101.0.107 fl C2 

600 DATA 0,0.0.0,0.135,120.107 fl KP 

610 DATA 101.0.107,120.0.107.0.120 fl IN 

620 DATA 0.0.0.0.0.120.120,120 fl Jg 

630 DATA 120.0.120.107.0,120.0.128 fl J 1 

640 DATA 0.0.0.0.0.161.101.107 fl KO 

650 DATA 120.0,0.0.0.120.107.101 fl VS 

660 DATA 0.0,0.0.0.0.128.128 fl A4 

670 DATA 0.0.128.128.0.143,128.120 fl KN 

680 DATA 0.0,0,0.0,152,135,120 fl KV 

690 DATA 107.107.107.107.107.107.107. O flWS 
700 DATA 107. 107. 107. 107. 107. 107. 101. O fl NT 

710 DATA 0,0,0,101.0.107.0,120 fl JA 

720 DATA 12.8.6,4.4.4.4,4.4.4 n FT 

730 DATA 15,4.0.0.0.0.0,0.0.0 fl CK 

740 DATA 10.8.6,5,4,3,2.1.0.0 fl FH 

750 DATA 8,0.0.0.0.0.0.0.0.0 fl XF 

760 DATA 6.8.4,3,2.1.0.0,0.0 fl YH 

770 DATA 8.14.12,10,8.7.6.5.4,4 fl AE 

780 PROC GR1NIT flWS 

790 GRAPHICS 18:P0KE 710,12:P0KE 711.5 


► 




TIPS + TRICKS 


21POKE 708,22»POKE 709,24 tt. OA 

800 Position 0 , 0 :? »6f an—Hmro 

fTTTLiy ttUT 

810 POSITION 5,4:7 l6i‘ tliBroin - f% VZ 

820 POSITION 4.8:7 »e-.’COHPOSED BY■ ft BJ 

830 POSITION 3,10:7 «6t'pet shop boys 
• OJFY 

840 ENDPROC ftTO 

850 EXEC GR I N IT 1 n JO 

860 EXEC IN IT 1 ’• EESTORE 1030 : BHKC= 10 : SH 
KC=10:DHKC=10:DRC=0:THKC=10:TONC=0 n OG 

870 DO n FO 

880 C =C * 1:1P C=17 THEN C=1:READ BD,DD, 

SD,TD:IP BD=-1 THEN RESTORE 1060:READ 
BD.DD.SD,TD n 1H 

890 A=ASCIB»(BD+C.BD*C>>: IP AO0 THEN 
BT=A : BHKC= 1 ft IS 

900 A=ASC(S*(SD+C,SD+C11:IP A<>0 THEN 
ST=A : SHKC=1 ftAH 

910 A=ASCCD»«DD+C,DD*Cn:IP AO0:DT=A: 

DRC = 20»10*(DT=20)*20*(DT=100)+30*< DT<2 
0) :DTHD=2*(DT<2001-7*(DT= 100) ftUY 

920 DHKC=I:ELSE :POB Hs 1 TO 14:NEXT H: 
ENDIP ft HM 

930 A=T(TD*C) : IP AO0 THEN T=A:THKC=1: 
TONC=70:IP T>1000 THEN T=T-1000:TONC=6 
0 ftEX 

940 POKE 53760,ST:POKE 53762.BT:POKE 5 
3766, T ft YP 

950 POI 1=1 TO 3 ftEP 

960 POKE 53761,32+ASC(HK*(SHKC.SHKC))« 
SHKC=SHKC+(SHKC< 10) ft. PO 

970 POKE 53763,192+ASC(HK0(BHKC+10,BHK 
C*10) 1 : BHKC=BHKC +l BHKC< 10) ft HO 

980 POKE 53765,128+ASC(HKt(DRC+DHKC,DK 
C+DHKC) 1»DHKC=DHKC* (DHKC< 101 ft QT 

990 POKE 53764,DT:DT=DT*DTHD*(DT*DTHD> 

0 AND DT>DTHD<255» HYA 

1000 POKE 53767,160+ASC(HK*(TONC+THKC, 
TONC^THKC ) ) :THKC=THKCMTHKC< 10) HJ1 

1010 NEXT I rt.QE 

1020 LOOP ft. HA 

1030 DATA 0.0. 16,0,0,0. 16,0 ft.TT 

1040 DATA 16,0.16,0,32.0.16,0.48.0,16. 
0,64,0,16,0 HXY 

1050 DATA 16,0.16,0,32,0.16.0.48.0,16. 
0,64.0,16,0 ftXY 

1060 DATA 16.32.16,0,32.48.16.0.48.32. 
16.0.64.48,16.0 ft. SO 

1070 DATA 16.32.16.0.32.48,16,0.48.32. 
16,0.64,48. 18,0 ft; ST 

1080 DATA 16.32,16,16,32.48.16.32.48,3 
2.16.48.64.48.16,64 ft OA 

1090 DATA 16.32.16.16,32.48.16,32.48.3 
2, 16,48,64,48,16,64 HOU 

1100 DATA 96.32.0,0,0,16,0.80 rtFP 

1110 DATA 16,32,0,96,32,48.0.112.48,32 
.0,128.64.48.0,144 ft 20 

1120 DATA 16.32,0.160,32.46.0.176.48.3 
2.0.182.32.48.0.208 «.KB 

1130 DATA 32,64,0,224 ft. TH 

1140 DATA 16,32.16,240.32.48.16.256.48 
.32,16,272,64.48.16,288 tt J7 

1150 DATA 16,32.16,304,32,48,16.320.48 
.32,16.336.32.48,16,352 aOC 

1160 DATA 16.32.16.16,32.48,16,32.48.3 
2. 16.48,64,48,16,64 ft OH 


1170 DATA 16,32.16.16.32.48.16.32.48.3 
2,16,48.84.48.16,64 ftOO 

1180 DATA 96,32,0.0,0,16.0,80 tt FH 

1190 DATA 16.32.0.96.32.48.0.112,48,32 
,0,128,64.48.0.144 ft2H 

1200 DATA 16,32.0,160,32.48,0.176.48.3 
2.0.182.32.48.0.208 ftKX 

1210 DATA 32,64.0.224 It TJ 

1220 DATA 16.32,16.240,32,48,16.256.48 
.32.18.272.64.48.16.288 ftJP 

1230 DATA 16.32,16.304,32,48.16,320.40 
.32.16.336.32.48.16.352 ft OY 

1240 DATA 80.32.0.368.00.48,0.368.80.3 
2.0.384.80.64,0,384 ft HM 

1250 DATA 80.32.0.368,80.48,0.368.80.3 
2.0.384.80.64.0.368 ft HC 

1280 DATA 96.80,0.0,0,16.0,224 ft LP 

1270 DATA 16.32.16.240.32.48.18.256.48 
.32,18,272.64.48.16.288 ft KJ 

1280 DATA 16,32.16.304,32.40.16.320.48 
.32,16.336.32.48.16.352 ft GH 

1290 DATA -1.0.0.0 ft. HF 

1300 PIOC INIT1 ft-ET 

1310 DIH B* ( 112 ), D4 ( 96 ),S0( 32 1, HK» ( 80 ) 

, T < 400 ) ft UZ 

1320 RESTORE 1390:POR 1=1 TO 112:READ 
A : B0< I, I )=CHR* ( A ) : NEXT I ft UD 

1330 RESTORE 1460.POR 1 = 1 TO 96«READ A 
: D* ( I , I ) =CHR» ( A ): NEXT I ft IA 

1340 RESTORE 1520:POR 1=1 TO 32:READ A 
: S* ( I, I ) =CHR* ( A ): NEXT 1 ft JU 

1350 RESTORE 1790:POR 1=1 TO 80:READ A 
:HK*l 1,1)=CHR* I A ): NEXT I ft 2T 

1380 RESTORE 1540:POR 1=1 TO 399 STEP 
2 : READ A*TCI)*A«T(I*1)=0« NEXT 1 ft KO 

1370 SOUND 0,0,0,0 : POKE 53768.64 :C= 16 ft XC 
1380 ENDPROC ft HO 

1390 DATA 0.0.0.0,0.0.0.0.0.0.0.0.0.0. 

0.0 ft OY 

1400 DATA 57,57,57.57,57.0,57.0.57.0.5 
7.0,57,0.57.0 rt AL 

1410 DATA 72.72.72,72.72.0.72.0,72,0.7 
2.0.72.0.72.0 ft SH 

1420 DATA 85.85.85.85.85.0.85.0.85.0.8 
5.0,85.0.85.0 ft BQ 

1430 DATA 83.63.63.63.63.0.63.0.63,0.6 
3,0,63.0.63.0 ttSX 

1440 DATA 57,0.0.0.0.0.72.0,0,0.85.0.0 
.0.85,0 tt-HJ 

1450 DATA 63.0,0.0.63,0.0.0,63.0,0.0,6 
3.0.0.0 ft XA 

1460 DATA 0.0.0.0.0.0.0.0.0.0.0.0,0.0. 

0.0 ft BA 

1470 DATA 100.0.0,0.0.0.-0.0,0.0,0.0,0. 
0.0.0 ft QV 

1480 DATA 200.0.0,0.20.0,200.0.200.0.0 
.0.20.0.0,0 ft-BV 

1490 DATA 200.0.0.200.20.0,200.0.200.0 
,0,0,20.0.0.0 ft KS 

1500 DATA 200.0,0.200.20,0,200,0.200.0 
,20.20.20,0.20.0 tt SV 

1510 DATA 0.0.0.0.0.0.0,0,1.0.0.10.0.0 
.19,0 ftS2 

1520 DATA 0,0,0,0,0.0,0.0,0.0.0.0.0.0. 

0,0 ftBH 

1530 DATA 191.126,93.191,126,0.191.0,1 
26.0.191,0.78.0.93.0 rtUE 
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154« DATA 1,«.®,«.®.«,«.« n IC 

155® DATA 11®7,®, 109®,11®7,®, 1 1®7,®, II 
®7 n BF 

156® DATA 1«9®.®.1®71.1®9«.0,109®.®.1® 

, y» ^ S M 

157« DATA 1135.0. 11«7. 1135.0.1135,®.11 
35 n BU 

1580 DATA 112«.®. 1®95, 112®,«, 1120,0,II 

2® nze 

159« DATA ®.«.«,143,90.9®.9®.95 
160® DATA 0. 107.®,0.0.0,71,8® 

181® DATA 0.71.9.0.0.0.®.® 

162® DATA 0,0.80,80.80,80,71,80 
163« DATA 0.120,0.120.90.0.90.95 
1640 DATA 0.107,0.0,71.0.71,8® 

165« DATA 0.71,0.0.0.90.90.80 
1660 DATA 9,80.80.80.80.80,71.80 
1670 DATA 0,90,0.0.0.0.0.0 
1680 DATA 9,0.9,143.90.0.90.95 
169« DATA 0. 107,0,0,71.0,71,80 
1700 DATA «,71.0.9«.9«.0.9®.8® 

1710 DATA 0,89.80.80.80.80,71.80 
1720 DATA 0,120.0.120,90,0.90.95 
173« DATA 0,107,0.0.71.0.71,8® 

1740 DATA 0.71,0.0,0.90.90.8® 

1750 DATA 0,80,80.0.80,71,0.80 
176« DATA 0.90.0,90.0.0.9,0 

1107,1090,1107.1135.0.«.®.« n PO 
1 107, 109«, 1080. 1067,0.0. 1071 

CLää 

1790 DATA 8,4,3,2,2, 1, 1.9.0.0 
189® DATA 8.7,6,5.4,3.2.1.0.0 
15.6.0.®.®,®.®.®.«.® 

15.10,8,6,4.2,0,®,0,® 

12,11,10.9.8.7,6.5,4.3 
12,8.6,4,2.®.®.®.®,® 

12.10.9,8,7,6.5,4.3,2 
186« DATA 8,19,10,9,8.7,6.5,4,4 
187« PROC GRIN1T1 

1880 GRAPHICS 18:F0KE 710.12:POKE 711, 

52:POKE 708.22:POKE 709,24 
1890 POSITION 0,0:7 «6l*| 

OBDB' 

199« POSITION 0,4:7 »6{*| 

aasen* 

1910 POSITION 9.8:7 N6t* 

BY* 

1920 POSITION 0,10s? «6; 

»•* 

193« ENDPROC 
1940 • WAHL 

195« GRAPHICS 18:P0KE 7ll,S2:POKE 71®. 

28: POKE 708, 118: POKE 709. 184 n F* 

196® PO SITION 0,0:7 »6i’ .m i KimajJ 
IllilE r%SH 

1970 POSITION 2,3:7 N6:" 

SB" nO£ 

198® POSITION 0,6:7 I6i’l) GREAT COHHA 
NDHENT* n. VK 

199« POSITION 0,7:7 N6;*2) IT'S 

A SIN* n AU 

2000 POSITION 3,11:7 «6t‘please choos 

• *1 /fcl* 

2910 REPEAT :GET A:UNTIL A=49 OR A=5® n LF 

2029 ON A-48 GOTO 850.20 n HB 


1770 DATA 
178« DATA 
.« 


1810 DATA 
182« DATA 
183® DATA 
1840 DATA 
1850 DATA 


TJ 
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ftTO 
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fl LU. 
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tu* 
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Packer und 
Entpacker 

Das Ablippen von Programmen kann zur Qual wer¬ 
den. besonders wenn es sich um ellenlange Datenwü- 
sten in Maschinensprache handelt. Zum Glück gibt cs 
bei uns ja die "AMD" als Abtipphilfe. Aber auch sie 
kann an der Lange der Listings nichts ändern. Um hier 
nun ebenfalls mehr Komfort zu bieten, stellen wir an 
dieser Stelle die beiden Programme "Packer XL" und 
"Entpacker XL” vor. Geschrieben wurden sic von 
Christoph ßallhausc aus Bibcrach-Mettcnberg. 



In vielen Dateien kommen Folgen von bestimmten 
Bytes immer wieder vor. Dies trifft besonders für Bild¬ 
dateien. aber auch für Programme häufig zu. Einem 
Packer liegt nun die Idee zugrunde, die entsprechen¬ 
den Byte-Folgen zu kürzen. Ein Beispiel aus der Ma¬ 
thematik soll dies verdeutlichen. Statt 3+3+3+3+ 
3 kann man ebenso 5x3 schreiben: an Information 
geht nichts verloren. Das Problem dabei ist nur. daß 
wir dem Computer irgendwie mittcilcn müssen, wann 
er nicht mehr addieren, sondern multiplizieren soll. 
Wir benötigen also ein Codebyte. Sinnsollcrweisc 
nehmen wir dafür das Byte, das am seltensten vor¬ 
kommt. Der Packer schreibt also zuerst das seltenste 
Byte, das natürlich vorher bestimmt werden muß. 
dann die Fünf und anschließend die Drei. Aber auch 
noch eine weitere Sequenz läßt sich auf diese Weise 
vereinfachen. Statt beispielsweise 3/6/3/6/3/6Z3/6 
schreibt der Packer zunächst das zweitseltenste Byte, 
dann, wie oft die Folge erscheint, und anschließend die 
zwei Folgen-Bytes. 

Eine so gepackte Datei bietet den Vorteil, daß sic 
meist erheblich kürzer ist als das Original. Allerdings 
läßt sich mit ihr jetzt zunächst nichts mehr anfangen. 
Man benötigt also einen Entpacker. der die Datei wie¬ 
der in den ursprünglichen Zustand versetzt. Dieser 
Vorgang gestaltet sich allerdings viel einfacher als das 
Packen, wodurch das entsprechende Programm auch 
um einiges kürzer ausfällt. 

In Zukunft werden wir lange Dateien, die sich gut 
packen lassen, nur noch in dieser Form veröffentli¬ 
chen. Sie müssen ein solches Listing dann ganz normal 
mit der "AMD" abtippen. Anschließend wird der Ent¬ 
packer gestartet und die Datei entsprechend bearbei¬ 
tet. 
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TIPS + TRICKS 


Packer 


9S 


Entpacker 


50 

60 


10 FR=FRE«0 1 -3000 

20 DIN A» 1 30 >,R <252>.M *1 FR > 

30 START=ADR«K«>:FINI-ADRtN* >*FR 
40 H#( FR > = * ♦“ 

? ‘Prograaanaa«: *5 

INPUT A* 

70 OPEN «1.4.0.A» 

80 POKE 559.0 
90 TRAP 120:C = 0 

100 GET * 1, A '• POKE START>C.A:C=C*1 

110 IF C<FIN1 THEN 100 

120 CLOSE »1 

130 POKE 559.34 

140 FOR J=START TO START+C-i 

150 X=PEEKIJ) 

160 IF X=0 OR X=254 OR X=255 THEN 100 
170 l(X-l)»l(X-I)M 
180 NEXT J 
190 X=0 

200 FOR J=0 TO 252 

210 IF R«J)*X AND F=0 THEN A=J*1«F=1 

220 IF RU)=X AND F=1 AND J*1<>A THEN 

B=J*l:GOTO 240 

230 NEXT J«X = X* 1 «GOTO 200 

240 ? "Prograaanaae: *s 

250 INPUT A* 

260 OPEN «I.8.0.A» 

270 PUT « 1. A :PUT «l.B 
280 POKE 559.0 

290 FOR J=START TO START+C-1:X = PEEK < J > 

300 IF X=PEEKlJ+ 1) AND PEEK 1 J*2 )=PEEK» 

J43) AND X=PEEK«J*3) THEN 380 

310 IF PEEKiJ>2)=X AND PEEK 1 J*1>«PEEK< 

J*3) AND XoPEEKl J* 1) THEN 460 

320 IF X=A OR X=B THEN 540 

330 PUT »I.X 

340 NEXT J 

350 CLOSE 41 

360 POKE 559,34 

370 ? ■P":GOTO 370 

380 FOR K=1 TO 255 

390 IF PEEK«J*K-I)=X THEN NEXT K:COTO 


OtJÜL 

•&JO 

olx! 

n ry 
n bu 
tUä 
3 pq 
ft tu 
5L *1 
g_f/l 
n CD 

3 Sä 
in. 

n aj 
fül 
3 du 


ft lu 


tun 

OlDS 

n Dl 

O-M 
n ml 
n Qv 
n zd 

tun 
n lc 


10 FR=FREl0)-3000 ft FV 

20 DIN A*(30 >.H*< FR) ft MG 

30 N»(FR > «'*" tUSL 

40 START=ADR<H«):F1 NI«START+FR ft VM 

50 ? * Progr aaanaae : M ft BM 

60 INPUT A* ft FM 

70 OPEN «1.4.0.A« OJDQ 

80 POKE 559.0 n TM 

90 TRAP 130 H OS 

100 GET i 1, A :GET «l.B ft_X_B 

110 GET 8l.X:P0KE START+C , X :C=C-* 1 ft JF 

120 IF C<F1NI THEN 110 ft GA 

130 CLOSE *l:POKE 559,34 RJOG 

140 ? *Progra««naae: • $ ft IC 

150 INPUT A* fi SL 

160 OPEN «1,8,0. A»:POKE 559,0 ft PJ 

170 FOR J=START TO START+C-1 ft MP 

180 X=PEEKlJ) O XL 

190 IF XOA AND XoB THEN PUT «l.X:GOT 
0 220 ft SM 

200 IF X=A THEN 260 ft MA 

210 GOTO 320 ft MM 

220 NEXT J IM MO 

230 CLOSE «1 ft 90 

240 POKE 559,34 ft 2Y 

250 ? *D*:GOTO 250 ft MV 

260 IF PEEKlJ4 1 > = 1 THEN PUT «l.A:J=J*l 
«GOTO 220 ft FU 

270 FOR K= 1 TO PEEK UM» 9 QM 

280 PUT «1,PEEK(J+2I 3J/W 

290 NEXT K 3JÜ 

300 J=J+2 ft JH 

310 GOTO 220 fUG 

320 IF PEEK(J+1j = 1 THEN PUT «l.B:J=J*l 
«GOTO 220 ft FT 

330 FOR K= 1 TO PEEKlJMl ryOM 

340 PUT • 1, PEEK« J+2 1 ft UG 

350 PUT » l, PEEK« J+3) ft UB 

360 NEXT K ft MZ 

370 J=J*3 ft JF 

380 GOTO 220 fi _MU 


4 10 

ft CM 

400 POP 

rt^lK 

410 PUT «l.A 

dOl 

420 PUT «l.K-1 

ftMQ 

430 PUT «I.X 

ft MM 

440 J=j4K-2 

ft OM 

450 GOTO 340 

AL** 

460 T=0«S- l 

ft PM 

470 IF PEEK«J4T)=PEEK<J4T42) 

AND PEEK« 

J*T*1)=PEEK«J*T*3> THEN T=T*2 

:S=S^l:GO 

TO 470 

ft QS 

480 PUT »l.B 

IUI 

490 PUT «l.S 

ft MV 

500 PUT »I.X 

QjtM 

510 PUT » 1,PEEK 1 J+ 1 > 

rt_UJ 

520 J=J4T+1 

ekOjL 

530 GOTO 340 

ft MS 

540 IF X=A THEN PUT «l.AiPUT 

«1.1 « GOTO 

560 

3.BA 

550 PUT «l.B:PUT «t.1 

3 xv 

560 COTO 340 

3 MY 


Schulmeister ST 

Atari ST (Mega ST) .500 K Mam 
sw - Monitor . Dia Notan- und 
Klassanvarwaltung mit Pfiff Ein 
flaxiblas. bewährtes Konzept für 
Limpels aller Schulstufen Lassen 
Sie Ihren Rechner die tägliche 
Routinearbeit erledigen . damit 
Sie sich Ihren pädagogischen 
Aufgaben widmen können Auch 
für die Schweiz geeignet I 

Ausführlich* 

Information mit 
Ftalumachlag 
«nlotdsrn 
bat. 

M H*b*i Knobloch 
Auf <4*t Stall« 2T 
7032 Sindolftngen 
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Eine komplette Einführung In die Astronomie bietet des gleich¬ 
namige Programm auf PO 19 


Public-Domain- 
Ecke für 8 Bit 

Neu in unseren Public-Do- 
main-Bcxtand haben wir die 
Diskette mit der Bezeichnung 
PD19 aufgenommen. Hier wer¬ 
den sowohl Astronomie- als 
auch Adventurcfreaks etwas 
Hnden 

Das umfangreiche Turbo-Ba- 
sic-Programm "Astronomie" 
von Heinz Subat soll alle Inter¬ 
essierten in das Reich der Astro¬ 
nomie cinführcn Vorausset¬ 
zung ist allerdings, daß man mit 
den Naturwissenschaften auf 
gutem Fuß steht, sonst ist man 
schnell überfordert. Doch nun 
zum Programm 

Was sofort angenehm auf- 
fällt. ist der häufige und gute 
F insatz von Grafik. sei es als Er- 
klärung oder als Illustration zu 
einem Infolext. Damit wären 
wir auch schon beim Menü (s. 
Abb.). Hier läßt sich zwischen 
verschiedenen Unterprogram¬ 
men wählen, die wir nun kurz 
vorstellcn wollen. 

Ordnung 

Das Weltall ist in der höchst- 
auflösenden Grafikstufc in der 
Seitenansicht dargestellt. 
Drückt man den Feuerknopf 
des Joysticks, wird die Zeich¬ 
nung des Alls vergrößert. Dies 
läßt sich so lange fortsetzen, bis 
man beim Andromeda-Nebel 
angclangt ist. Zwischen den ein¬ 
zelnen Bildern ist ein erklären¬ 
der Text cingeschobcn. damit 
man weiß, wo man sich befin¬ 
det Zudem erfährt man hier 
auch gleich noch etwas über Ga¬ 
laxien. kosmische Nebel und 
andere interessante Dinge 

Himmel 

Am Anfang dieses Pro¬ 
grammteils sind Datum und 
Uhrzcit anzugeben. Nach kur¬ 
zer Pause erscheinen eine Gra¬ 
fik und am rechten Rand des 
Screens verschiedene Kürzel, 
welche die Abkürzungen für die 
Sternbilder darstcllen. Mit ein 
wenig Phantasie kommt man 
schnell dahinter, welches Stern¬ 
bild gemeint ist Hat man dieses 
angcwählt. blinken nach kurzer 
Zeit in der Grafik verschiedene 


Himmelskörper auf; sie erge¬ 
ben dann dias Sternbild. Die 
Sterne innerhalb eines Kreises 
sind zu diesem Zeitpunkt am 
Himmel zu sehen, die außer¬ 
halb liegenden nicht. (Fürdiese 
Information wird die Eingabe 
von Datum und L'hrzeit benö¬ 
tigt ) 

Genes: 

Hier erscheint ein Unterme¬ 
nü. 

Kosmos 

Dieser Punkt zeigt die Ent¬ 
wicklung des Weltalls. Flier fin¬ 
den sich die Theorien zur Ent¬ 
stehung der Erde; deren Be¬ 
schreibung ist ebenfalls grafisch 
untermalt. Ferner werden die 
Thesen von der Expansion des 
Alls und vom pulsierenden All 
erklärt 
Sterne 

Dieser Programmteil be¬ 
schreibt den "Lebenslauf eines 
Sterns oder von Ansammlungen 
davon bis hin zum Schwarzen 
Loch 

Diagramm 

Hier handelt es sich eigentlich 
um den gleichen Punkt wie zu¬ 
vor. Der "l-ebcmlauf eines 
Sterns wird jedoch in einem 
Diagramm dargestcllt Dieser 
Vorgang ist natürlich animiert 

Nachbarn ( der Sonne > 

Dieser Punkt stellt die 41 der 
Sonne am nächsten gelegenen 
Sterne dar Das geschieht mit¬ 
tels sogenannter stereoskopi¬ 
scher Bilder Dazu wird auf dem 
Scrccn für jedes Auge ein klei¬ 
nes Bild dargcstellt Wenn man 
sich nun konzentriert, sollen 
beide zu einem einzigen "ver¬ 
schmelzen". Hier ist ein gutes 


räumliches Vorstellungsvcrmö- 
gen notwendig; cs kann also bei 
dem einen oder anderen leicht 
zu Schwierigkeiten kommen. 

KomctV Meteor 

Hier werden zu Beginn allge¬ 
mein interessante Dinge Uber 
Kometen und Meteore berich¬ 
tet . Bei diesem Punkt ist wieder¬ 
um ein Untermenü vorhanden. 

Komet 

Dieser Programmteil zeigt 
die Umlaufbahn eines Kometen 
und seine Schweifbildung. Die 
grafische Animation ist recht 
gut gelungen Man kann sic als 
eine Art Illustration zum Text 
ansehen. wie es auch in der 
Fachliteratur üblich ist. 

Mcicor 

Dieser Punkt stellt ebenfalls 
grafisch Meteore dar Man 
sicht. w ie sic am Sternenhimmel 
auftauchen und auf der Erde 
auftreffen. 

Himmel 

Hier wird man zunächst auf¬ 
gefordert. Datum und Uhrzcit 
cinzugcbcn Anschließend läßt 
sich ein Sternbild-Kürzel über 
den Joystick anwählen. Dann 
erscheint auf dem Bildschirm 
blinkend das entsprechende 
Sternbild Befindet es sich nicht 
in dem auf dem Scrccn darge- 
stcIlten Kreis, kann man es zu 
diesem Zeitpunkt nicht am 
Himmel sehen 

Mond 

Beim Untermenüpunkt Ab¬ 
bild wird zunächst der Mond ge¬ 
zeichnet; dann kommen seine 
Krater an die Reihe. Man kann 
nun mit dem Joystick einen Kra¬ 
ter auswählcn. Drückt man den 


Feuerknopf, blinkt der gesuchte 
auf 

Im Untermenü werden beim 
Punkt Umlauf die Sonne im 
Mittelpunkt und in entspre¬ 
chendem Abstand dazu Erde 
und Mond gezeichnet. Letztere 
bewegen sich dann um die Son¬ 
ne. 

Planeten 

Hier erscheint wiederum ein 
Untermenü. 

Einzel 

Bei diesem Programmteil 
werden die im Sonnensystem 
befindlichen Planeten einem 
Größcnvergleich mit der Erde 
unterzogen. 

Demo 

Dieser Punkt zeigt, wie Ve¬ 
nus. Erde und Mond sowie Jupi¬ 
ter um die Sonne kreisen Die 
Player-Bewegungen sind sehr 
gelungen. 

Sonne 

Hier werden die Planeten ge¬ 
zeigt. wie sic an der Sonne vor¬ 
beiziehen. Man könnte sich vor- 
stellen, daß man in der Nähe des 
Jupiters aus einem Raumschiff 
durch ein Supervergrößcrungs- 
glas in Richtung Sonne schaut 
Die kreisenden Planeten sind 
dann nur als schw arze Punkte zu 
sehen. All dies läuft natürlich im 
Zeitraffer ab. 

Selbstverständlich besteht 
"Astronomie" nicht nur aus 
Grafik. Meist erscheint ein In¬ 
fotext, der das folgende Bild er¬ 
klärt Drückt man dann den 
Feuerknopf, erscheint dieses. 
Die Grafik wird außerdem zur 
Illustration verwendet. So be¬ 
findet sich beispielsweise rechts 
der Infotext, links die bewegte 
Grafik Jedem, der sich ein biß¬ 
chen intensiver mit Astronomie 
beschäftigen möchte, ist dieses 
Programm nur zu empfehlen. 
Einige naturwissenschaftliche 
Kenntnisse sind allerdings Vor¬ 
aussetzung 

Kommen wir nun zum zwei¬ 
ten Programm auf der Diskette 
PD19. Es handelt sich um ein 
deutsches Tcxt-Adventure 
"Caving" wurde von Michael 
und Stefan Lehne program¬ 
miert. Dieses Spiel ist für kalte 
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T»xt»dv*nturw für Höhlenforscher: "CnWiej" 


und nasse Wintertage bestens 
geeignet. 

Bei "Caving“ betätigen Sie 
«eh als Hilh len forscher. Das 
hört sich nun nicht gerade sehr 
spannend und interessant an, 
doch wird Sic dieses Advcnlurc 
eines Bevscrcn belehren. Wir 
wollen uns jetzt aber nicht mit 
Raumbeschreibungen aufhal- 
len. sondern lieber ein bißchen 
auf die Programmicrtcchnik 
cingc hen 

Natürlich darf man vom Par¬ 
ser keine Infocom-Qualitat er¬ 
warten "Caving" bedient sich 
ja der deutschen Sprache und 
bietet somit auch Kindern die 
Gelegenheit, sich damit zu be¬ 
schäftigen. Der Zwei-Wort- 
Parser verlangt die Eingabe in 
der etwas unüblichen Reihen¬ 
folge Objekt - Verb. Die» ist 
manchmal ein wenig lästig. Für 
die Himmelsrichtungen werden 
N. O. S, W und für oben und un¬ 
ten OB und U als Abkürzungen 
verwendet Der Bildschtrmauf- 
bau ist sehr übersichtlich gestal¬ 
tet. Das Spiel läßt an Spannung 
nichts vermissen Man freut sich 
immer wieder, wenn man ein 
Abenteuer gemeistert hat. 
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16-Bit-PD-Ecke 

ln diesem Monat wurde unse¬ 
re ständig wachsende PD-Soft- 
warc Sammlung wieder um drei 
Disketten bereichert Alle drei 
sind nur für den monochromen 
Monitor gedacht In den letzten 
Monaten geht der Trend ein¬ 
deutig in Richtung Spiele. So 
enthalten auch diesmal zwei 
PD-Diskclten Games; die dritte 
bietet Anwendungen, deren 
Qualität über die mangelnde 
Quantität hinwegtrösten dürf¬ 
te. 


STPD29 

Auf dieser Diskette befinden 
sich zwei Anwendungen. "Uni¬ 
term" wurde von Simon Poole 
geschrieben. Es handelt sich 
hier um eines der besten Termi¬ 
nalprogramme. Seine Stärken 
sind eine gniße Bcfchtsviclfall 
und eine ausführliche Anlei¬ 
tung. die leider nur in Englisch 
vorliegt Die Besonderheit an 
"Uniterm“ ist. daß sich andere 
Terminals emulieren lassen, so 
z.B das VTI02. das VT20CI 
oder das Tektronix 44110. 

Natürlich kann das Pro¬ 
gramm auch alles, was man im 
allgemeinen von einer Anwen¬ 
dung dieser Art verlangt. Ein 
132-Spalten-Modus ist ebenso 
integriert wie eine Vcktorgrafik- 
übertragung. Viele Parameter 
lassen sich bequem mit der 
Maus entstellen. Auch das 
Obcrtragungsprotokoll ist frei 
wählbar (ASCII. Xmodem, 
Y mode in. Kcrmil). "Uniterm” 


ist für jeden Besitzer eines Mo¬ 
dems interessant und empfeh¬ 
lenswert. 

Eine ganz andere Anwen¬ 
dung ist "Verein", geschrieben 
von Thomas Clauß. Hier han¬ 
delt es sich um eine spezielle Art 
von Datenbank Das Programm 
durfte wohl vor allem für Verei¬ 
ne interessant sein, kann aber 
auch Privatanwendern nutzen. 
Auf einfache Art und Weise las¬ 
sen sich Vercinsmitglicdcr er¬ 
fassen. Zu jedem w erden neben 
dem Namen die Anschrift. Te¬ 
lefonnummer. Eintrittsdatum 
und einige andere Informatio¬ 
nen gespeichert Als Adressen- 
karici kann man dieses Pro¬ 
gramm also ebenfalls cinselzcn. 
Es enthält alle wichtigen Funk¬ 
tionen.soz.B Drucken. Sortie¬ 
ren und Suchen nach bestimm¬ 
ten Stichwörtern 

STPO 30 

Diese PD-Diskette bietet drei 
außergewöhnliche Games, wie 
man sic sonst selten findet. Ge¬ 
rade für Spielefreaks, die der 
ständig gleichen Baller- und 
Hüpfprogrammc überdrüssig 
sind und nach neuen, interes¬ 
santen Spiclprin/ipien suchen, 
dürfte diese Diskette eine 
brauchbare Alternative darstel- 
Icn 

“Lam" von Noah Morgan ist 
eine Art Rollenspiel, das auf 
den ersten Blick ein wtnig an 
das klassische "Ultima" erin¬ 
nert. Die Grafik ist jedoch auf 
ein Mindestmaß reduziert und 
nur durch Zeichen symbolisiert. 


Die Aufgabe ist einfach formu¬ 
liert, aber schwer aus/uführen. 
Es geht darum, zu überleben 
und Reichtum zu erwerben. Für 
Advcnlurc- und Rollcnspicl- 
fans. die lieber erst denken und 
dann handeln.stellt "Eam"cinc 
echte Herausforderung dar 

Ein außergewöhnlich«» Ga¬ 
me ist auch "Mars" von Mark 
Clarkson. Es handelt sich hier 
um einen Editor und einen In¬ 
terpreter für Kampfprogram- 
me. Damit sind kurze Listings 
gemeint, die jctfcr Mitspieler 
selbst erstellt. Anschließend 
werden diese Programme auf¬ 
einander losgelassen Das beste 
siegt schließlich. 

Hier ist natürlich eine speziel¬ 
le Programmiersprache erfor¬ 
derlich. die der Autor in einer 
Dokumentation mitliefert. Sic 
ist an Assembler angclchnt und 
nennt sich RED-Code. Die Dis¬ 
kette enthält einige Beispielpro- 
gnimmc. die zur Veranschauli¬ 
chung dienen. Ihr erstes sclbst- 
gcschricbcncs Kampfpro¬ 
gramm wird sicher nicht sehr 
stark sein, aber mit ein bißchen 
Übung sind Sie bald in der Lage, 
immer bessere zu entwickeln. 
Vielleicht gelingt Ihnen ja das 
“unbesiegbare" Programm. 

Das dritte Game heißt "Kolo¬ 
nial". Es stammt von Karsten 
l ange und stellt ein sogenann- 
t<» Postspiel dar. an dem sich 
möglichst viele Personen (bis zu 
zwölf) beteiligen. Der Spiellei¬ 
ter. der als einziger einen ST be¬ 
sitzen muß. macht nicht mit; er 


Ult 



Bin* Datenbank vor allem für Vereine findet eich auf STVO 22 
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ist nur für di« Auswertung ver¬ 
antwortlich 

Bei "Kolonial" geht cs um die 
Eroberung und Kolonialisie¬ 
rung einer Galaxie. Dabei spie¬ 
len Aufklärer. Angreifer, Ver¬ 
teidiger und Wirtschaftsfakto¬ 
ren eine wichtige Rolle. Jeder 
Teilnehmer plant und vollzieht 
seinen jeweiligen Spiclzug zu 
Hause und meldet ihn dann 
mündlich oder schriftlich dem 
Leiter. Die eigenen Aktionen 
bleiben den anderen Mitspie¬ 
lern also verborgen. Der Leiter 
wertet alle Züge aus und gibt Li¬ 
sten mit dem aktuellen Spiel¬ 
stand an alle Teilnehmer aus. 
Natürlich hat jeder einen Deck¬ 
namen. so daß man nie weiß, 
mit wem man cs gerade zu tun 
hat. 

Ein Spiel erstreckt sich Über 
mehrere Wochen, da normaler¬ 
weise nur ein Zug pro Woche 
gemacht wird. Man hat also ge¬ 
nügend Zeit, sich eine Strategie 
zurcchtzulcgcn Ziel ist cs na¬ 
türlich. die Herrschaft über die 
gesamte Galaxie zu erringen. 


Wer keine Karotten mehr hat. 
muß zurück und sich neue ver¬ 
dienen. Zudem muß man seinen 
Salatbestand ständig im Auge 
behalten. Das Spiel, das in 
GFA-Bask geschrieben wurde, 
bietet eine ausgezeichnete Gra¬ 
fik. Man kann auch alleine ein 
Wettrennen veranstalten, da 
der Computer die fehlenden 
Mitspieler ersetzt. 

Bei "Minenfeld" von Jörg 
Keller müssen Sic sich Ihren 
Weg durch ein stark vermintes 
Feld bahnen Die Minen sind 
natürlich unsichtbar; ihre An¬ 
zahl in der näheren Umgebung 
läßt sich aber zum Glück mit 
Hilfe eines Detektors ausfindig 
machen. Bei einem Fehltritt ist 
cs jedoch um Sic geschehen 
Wer das Risiko cingchcn will, 
kann sich auf die Jagd nach 
Schätzen machen, die sich im 
Minenfeld befinden. Mit ein 
bißchen Glück kann man sich 
auch ein Bonuslchcn verdienen. 

Beim letzten Spiel auf dieser 
Diskette handelt cs sich um eine 
Umsetzung des bekannten 
"Shanghei" Programmiert wur¬ 
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STPO 31 

"Hase und Igel" von Harald 
Keßler (Harke-Soft) ist die 
Umsetzung eines Brettspiels, 
das 1ÜR1 zum Spiel des Jahres 
gekrönt wurde. Jeder Teilneh¬ 
mer versucht, in diesem Wett¬ 
rennen so schnell wie möglich 
ans Ziel zu kommen. Das Be¬ 
sondere ist. daß cs hierbei nicht 
auf Glück ankommt Es geht 
vielmehr darum, seinen Karot¬ 
ten Vorrat richtig einzuschätzen 


de cs von Helmut König. Hier 
geht es darum, eine Pyramide 
aus Spiclstcinen ab/uhaucn 
Dabei darf man immer nur zwei 
gleiche Steine auf einmal entfer¬ 
nen. Die sehr gute Umsetzung 
bietet neben einer netten Grafik 
auch einen hervorragenden 3- 
D-Effekl. der für das Game sehr 
wichtig ist. Das Programm kann 
sich durchaus mit der käuflichen 
Variante dieses Spiels messen. 

Frank /immer 
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»PS» und »AMD» 

sind zwei Kürzel, hinter denen sich ein Service des 
ATARI magazins verbirgt. Er erleichtert allen Lesern, 
die mit den Listings für die K-Bit-Ataris im Heft arbei¬ 
ten wollen, die Tipparbeit. 

"PS" steht für Prüfsummer. Das PS-Signet und die 
beiden kursiven Buchstaben rechts an den Listings 
dürfen nicht abgetippt werden. Bei Benutzung unseres 
Prüfsummenindikators dienen diese Buchstaben zur 
Kontrolle der Eingabe. 

"AMD" ist die Abkürzung für "Alari-Maschincn- 
programm-Datenerfassung". Dieses Programm er¬ 
laubt. die abgetippen Listings direkt als Maschinen¬ 
programm (COM-F'ilc) abzuspeichern. Diese beiden 
Programme sind in Ausgabe 5/87 ausführlich beschrie¬ 
ben und als Listing abgedruckt. 

Außerdem sind "PS" und "AMD" auf einer Sonder¬ 
diskette zum günstigen Preis von nur 6.50 DM per 
Scheck mit dem Kennwort "PS" erhältlich. Selbstver¬ 
ständlich finden Sic die beiden Programme auch auf je¬ 
der 8-Bit-”Lazy-Finger"-Programmdisk ab Nr. LF 8/5- 
87. 

Bestellen können Sie die Sonderdiskette beim Ver¬ 
lag. Verwenden Sie dazu bitte den Bestellschein auf 
Seite 113. 
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Atari ST - Die 
besten Tips und 
Tricks 

Von Pauly. Schepers. Schulz 
Verlag Data Becker 
428 Seiten. 59 -DM 
ISBN 3-89011-210-2 

Nun ist der ST bereits seit 
1985 auf dem Markt, aber der 
Strom der Literatur Uber ihn 
reißt nicht ab. Ein Autor muß 
sich also schon etwas cinfallen 
lassen, wenn er jetzt noch ein 
Buch zu diesem Computer hcr- 
ausbringen will. 

Im vorliegenden Fall ist dies 
sicher gelungen. 59.- DM sind 
zwar gewiß kein Pappenstiel, 
doch muß man hier dem Verlag 
auch gleich ein Lob ausspre¬ 
chen. Das Buch wird nämlich 
mit einer Diskette geliefert, 
welche die Bcispielprogrammc 
enthält Dies rechtfertigt natür¬ 
lich den relativ hohen Preis. 
Was bietet der Band nun Beson¬ 
deres? 

Der Titel "Atari ST - Die be¬ 
sten Tips und Tricks" war sicher 
notwendig, da der Verlag auch 
das Buch "Tips und Tricks" her¬ 
ausgibt. Mich persönlich stören 
solche Steigcningsformcn. 
doch wollen wir uns jetzt näher 
mit dem Inhalt befassen. Der 
Band ist in acht Kapitel mit Un- 
tcrglicdcrungen aufgeteilt. Fer¬ 
ner finden sich ein obligatori¬ 
scher Anhang und ein leider 
recht sparsamer Index 

Der erste Abschnitt behan¬ 
delt automatisch startende Pro¬ 
gramme Hier ist gleich das Pro¬ 
gramm "Aktuelle Uhrzeit reset¬ 
fest” sehr nützlich, wenn noch 
keine Uhr in den Rechner ein¬ 
gebaut ist. Es ist vollständig in 
GFA-Basic geschrieben und 


soll in kompilierter Form in den 
Auto-Ordner gepackt werden 
Dann erkundigt sich das Pro¬ 
gramm bei jedem Neustart nach 
der aktuellen L’hrzeit. Wäre cs 
nicht auch schön. wenn der Start 
einer Textverarbeitung pro¬ 
blemlos und ohne weitere Ak¬ 
tionen vonstatten ginge? Dies 
ist mit dem Autostarter für 
GEM-Applikationen möglich, 
Hier liegt ebenfalls ein sinnvol¬ 
les Programm vor. das vollstän¬ 
dig in Maschinensprache ge¬ 
schrieben ist 

Im zweiten Kapitel. "Utilities 
zum Disketten- und Fcstplal- 
tenbetrieh". hat mir das auto¬ 
matische RAM-Disk-Kopier- 
programm am besten gefallen. 
Der große Speicherplatz des ST 
verführt ja zum Gebrauch einer 
RAM-Disk. Durch die Kopier¬ 
routine werden nun die Pro¬ 
gramme automatisch in sie 
übertragen. So wird die Arbeit 
mit Compiler und Linker noch 
schneller und komfortabler. 

Das dritte Kapitel befaßt sich 
mit der Konvertierung von ver¬ 
schiedenen Programmen. Der 
nächste Abschnitt gibt kleine 
Tips, die selbstgeschriebenen 
Programmen den letzten Schliff 
verleihen So findet sich hier ein 
DATA-Zcilcn-Gcncrator. mit 
dem sich Assembler-Routinen 
übereilten Basic-Loadcrstarten 
lassen. Dieses Programm ist in 
GFA-Basic geschrieben. 

Im fünften Kapitel sind allge¬ 
meine Tips und Tricks beschrie¬ 
ben. Hier wird der Rechner 
auch zu Multitasking aufgerü¬ 
stet. Dies ist allerdings nicht so 
ganz ernst gemeint. Der nächste 
Abschnitt bietet Tips und Tricks 
zu GEM mit Hinweisen zur Er¬ 
stellung eigener Desktops. 

Das siebte Kapitel befaßt sich 
mit Programmicrtips. Hier wer¬ 
den auch gleich einige anspre¬ 
chende Programme erklärt. So 
findet man z B. einen Roulette- 
Simulator, Tips zur Sound-Pro¬ 
grammierung oder eine blin¬ 
kende Bildschirmausgabc Das 
achte Kapitel bietet dem Hard¬ 
ware-Bastler Gelegenheit, sei¬ 
nen Atari zu verbessern. 

Insgesamt kann man sagen, 
daß der vorliegende Band viel 
bietet und nur zu empfehlen ist. 


Gewiß mögen ähnliche Anwen¬ 
dungen und Programme meiner 
Zeitung oder einem Buch be¬ 
reits veröffentlicht worden sein 
Aber eine solche Menge an In¬ 
formationen zusammenzutra¬ 
gen. zu verbessern und neu zu 
beschreiben, gibt den Autoren 
schon das Recht zu dem Titel 
"Die besten Tips und Tricks". 

Der Band eignet sich für An¬ 
fänger u nd für Fortgeschrittene. 
Man ist zudem auf keine Pro¬ 
grammiersprache fcstgclegt. 
Verwendet wurden GFA-Basic 
V. 2.0. Mcgamax-C-Compiler 
V. l.I.dcrProfimat-ST-Assem- 
bler und der Atari-Assembler 
des Entwicklungspakets. Die 
gute Dokumentation der einzel¬ 
nen Programme läßt nach eini¬ 
ger Übung ein Umschreiben in 
die jeweilige Licblingssprachc 
zu. 

M. L Stürmet 



Computer 

Kalender 

Portable 

Von Roger Boutcilicr 
Verlag Edition Aragon 
ISBN 3-924690-28-6 

Hier handelt cs sich um einen 
kleinen Taschcnkalcnder für 
den Computerfreund. In das 
normale Kalendarium sind In¬ 
formationen. hautpsächlich für 
DFÜler. aufgenommen. So 
ganz ernst nimmt sich dieses 
Werk aber selbst nicht. Das Be¬ 
ste ist das "Telefonbuch" der 
Mailboxen im Telcfonnclz der 
Bundesrepublik 

M. L Siarmer 


Der Data- 

Becker-Führer 

Omikron-Basic 

Von Rüdiger Linden 
Verlag Data Becker 
320 Seiten. 24.80 DM 
ISBN 3-89011-450-4 

Da Omikron-Basic nun auch 
dem Atari ST beiliegt, werden 
in Zukunft sicher mehr Pro¬ 
grammierer mit diesem Basic - 
Dialekt arbeiten, als es bisher 
der Fall war. Data Becker hat 
nun in seine Reihe mit den feu¬ 
erroten. handlichen Führern ei¬ 
nen Begleiter für Omikron-Ba¬ 
sic aufgenommen. 

Wie bereits in früheren Data- 
Beckcr-Führern sind auch hier 
die Befehle in Gruppen geord¬ 
net und werden jeweils mit der 
korrekten Syntax kurz erklärt. 
Beispiele für eine Anwendung 
im Programm sind aber prak¬ 
tisch nicht zu finden. Leider 
fehlt auch die Wiederholung der 
Kapitelüberschriften auf den 
einzelnen Seiten. Dies er¬ 
schwert ein schnelles Auffin- 
den. So ist man also gezwungen, 
anhand der erklärten Befehle 
auf das fhema zu schließen. 

Da im Anhang die Betriebs¬ 
systemfunktionen und die 
GEM-Bibliothck kurz beschrie¬ 
ben sind, ist der Omikron-Füh¬ 
rer jedoch ein durchaus nützli¬ 
ches Werk Auch dem Compiler 
sind insgesamt 10 Seiten gewid¬ 
met Hier kann man sich Uber 
die eigentliche Bedienung infor¬ 
mieren. aber auch über die Op¬ 
timierung von Compiler-Pro¬ 
grammen und die Anpassung 
von Intcrprcterprogrammcn an 
den Compiler. 

Ein alphabetisches Bcfehls- 
verzeichnis mit Seitcnrcfcrcnz 
ist nicht vorhanden. (Die Bc- 
fchlsübersicht wurde ebenfalls 
nach Kommandogruppen ge¬ 
ordnet ) Man ist deshalb mit 
dem Omikron-Handbuch oft 
besser beraten. Beim Data- 
Beckcr-Führer kostet die Suche 
nach der richtigen Stelle mitun¬ 
ter viel Zeit. 

Ob er diesen Band benötigt, 
muß jeder selbst entscheiden. 
Wer mit dem neuen Editor und 







BÜCHER 


seiner Menüleiste nicht zurechl- 
kommt. findet hier allerdings im 
Gegensau /um Handbuch, das 
noch von der ROM-Version 
ausgeht, einige Erläuterungen 

Thnau» T ausend 


GFA-Basic 3.0 
Training 

Von Dietmar Schell 
Verlag GFA-Systemtcchnik 
275 Seiten, 29 - DM 
ISBN 3-89317-0»»5-7 

Dieses Buch will ST-Besitzer, 
die sich zum ersten Mal an 
selbstgeschriebene Programme 
wagen mochten, Schritt für 
Schritt mit der neuen Version 
3.0 von GFA-Basic bekannt 
machen. Zuerst wird der 
PRINT-Bcfehl vorgestellt. Wie 
bei allen Beispielen in diesem 
Band geschieht dies jedoch 
nicht in Zusammenhang mit ir¬ 
gendwelchen sinnlosen Pro¬ 
grammen. sondern immer im 
Hinblick auf das Projekt Ter¬ 
minkalender" Der Leser be¬ 
sitzt also nach Durcharbeiten 
des Buches bereits ein fertiges 
Programm, das er intensiv 
kennt. 

Nach PRINT folgen Varia¬ 
blen . Schleifen und einige ande¬ 
re Befehle, die jeweils ausführ¬ 
lich erklärt sind. Zwischen¬ 
durch werden einfache Aufga¬ 
ben gestellt: Lösungsvorschläge 
dazu findet man im Anhang 
Das Buch behandelt Grafikbe- 
fchlc ebenso wie die Mcnülei- 
stenprogrammierung. Zuvielen 
Problemen, auf die man bei ei¬ 
genen Programmierversuchen 
stößt. werden hier bereits vorab 
Lösungen erarbeitet Die kor¬ 
rekte Abfrage der Maus ist ein 
solches Beispiel für eine häufig 
benötigte Funktion. 


Da sich das Buch an Compu¬ 
terneulinge richtet, wurden be¬ 
sonders komplexe Befehle wie 
die AES-Funktiooen, Linc-A. 
BITBLT usw nicht erläutert 
Andere wiederum mag der Au¬ 
tor laut eigener Aussage per¬ 
sönlich nicht, so z.B. Fenster- 


und Musikkommandos sowie 
GOTO. Auf GOTO sollte man 
wirklich verzichten. Ob aller¬ 
dings die anderen Befehle eben¬ 
so unnötig sind, ist doch zu be¬ 
zweifeln. 

Alles in allem ist dieses Buch 
eine lohnende Anschaffung für 
alle, die bisher noch nicht pro¬ 
grammiert haben und cs nun 
versuchen möchten. Schließlich 
ist das GFA-Basic-Handbuch 
bekanntermaßen nicht zum Er¬ 
lernen dieser tollen Program¬ 
miersprache geeignet. 

Thnmn Tarnend 



Das wahre 
Computer- 
Lexikon 

Verlag Addison-Wesley 
173 Seiten. 19.80 DM 
ISBN 3-925118-98-5 

Hinter diesem Titel verbirgt 
sich ein Taschenbuch, das unter 
den Lexika eine Sonderstellung 
einnimmt Schon die Autoren- 
namen Irma Hacker und Joy 
Stick zeigen, worum cs hier 
geht. Wer ein ernstzunehmen¬ 
des Nachschlagewerk sucht, 
sollte von diesem Buch die Fin¬ 
ger lassen. Von A bis Z werden 
fast alle Computcrfachbcgriffe 
auf eine ganz spezielle Art er¬ 
läutert. Zwei Beispiele sollen 
dies verdeutlichen: 

LCD (Liquid Crystal Display): 

Vorzeigen der flüssigen Krystle. 
Häufiges Auftauchen der wei¬ 
nenden Frau von Bluke Car¬ 
rington in der Denver-Serie. 

LAP TOP (auf dem Schoß): 

Versuch der Computerherstel¬ 
ler. mit einem PC den Hund zu 
verdrängen 


In diesem Stil geht es dann im¬ 
mer weiter. Ixider kann ich in 
vielen Fällen nichts Lustiges 
daran finden Die Definitionen 
erscheinen mir eher trocken 
und an den Haaren hcrbeigczo- 
gen Aber das ist sicher Ge¬ 
schmackssache. Wer über die 
genannten Beispiele lachen 
kann. sollte sich das Buch unbe¬ 
dingt zulcgcn Allerdings sei 
noch darauf hingewiesen, daß 
ein Teil des Lexikons bereits in 
der Data Welt veröffentlicht 
wurde 

Slcpkdin König 


Das große GFA- 
Basic-Buch 

Von Uwe Litzkendorf 
Verlag Data Becker 
830 Seiten. 49-DM 
ISBN 3-89011-222-6 

Dieses Buch beginnt mit ei¬ 
nem relativ kurz gehaltenen 
Grundlagcnkurs Uber Compu¬ 
ter. Bits, Bytes und Basic. Er 
vermittelt dem Anfängerdas er¬ 
ste Rüstzeug für den Umgang 
mit dieser Programmierspra¬ 
che Dennoch sollten Neulinge 
vielleicht besser zunächst einen 
Band für Einsteiger durcharbei¬ 
ten. 

Den Hauptteil des Bandes 
nimmt die detaillierte Beschrei¬ 
bung der zahlreichen Bask-Bc- 
fehlc und -Funktionen ein. Dk 
dazu abgedruckten ßeispielpro- 
grammc unterscheiden sich 
deutlkh von den üblichen. die in 
ahnlkhen Büchern oft geboten 
werden. Allerdings kommt man 
auch hier nkht an der unver¬ 
meidlichen Adrcßvcrwaltung 
vorbei. Der Autor hat sich je¬ 
doch überwiegend originelle, 
trkkrcichc. aber trotzdem rela¬ 
tiv kurze Programme ausgc- 
dacht. die so manchen Program¬ 
mierkniff vermitteln. Der 
Großteil der Beispiele ist zudem 
als universelle Prozedur konzi¬ 
piert. die sich als Bcfchlscrwci- 
tcrung zu eigenen Programmen 
hinzuladen läßt. Obwohl der 
komplette Bcfchlsumfang der 
Version 3.0 behandelt wird. 


kann man dk meisten Program¬ 
me auch mit den 2cr-Versionen 
von GFA-Bask verwenden; 
Änderungen sind gegebenen¬ 
falls kommentiert. 

Damit dk Programme von 
sämtlichen Interprctcrversio- 
nen gelesen werden können, 
sind sic im ASCII-Format abge- 
spcichcrt. Das ist auch beim La¬ 
den von Routinen zu eigenen 
Programmen praktisch Leider 
sind dk Dateinamen der Bei¬ 
spick nicht im Text enthalten, 
so daß man das ahgcdrucktc 
Programm auf der mitgclicfcr- 
ten Diskette oft erst nach eini¬ 
gen Fehlversuchen findet. An¬ 
genehm finde ich die im Buch 
enthaltenen Bilder. Darauf 
werden z.B. bei den KEY-Bc- 
fchlen die Tastatur-Scancodes 
endlich einmal so ausführlich 
beschrieben, wie man cs sich 
wünscht. nämlich als Abbild der 
ST-Tastaturbelcgung mit den 
Codes jeder einzelnen Taste 
und jeweils zusammen mit 
SHIFT. ALTERNATE. CON¬ 
TROL und CAPS-LOCK. 

Der Anhang enthält wie üb- 
Ikh verschiedene Auflistungen, 
darunter eine der Betriebssy¬ 
stemfunktionen. Außerdem 
findet man hkr jedoch auch die 
I KB-Kommandos (als OUT 4, 
x-Aufruf), eine Liste der im 
Buch abgedrucktcn Prozeduren 
mit Syntax und Seitenreferenz 
sowie einen fast 50 Seiten star¬ 
ken Index. Das große GFA-Ba- 
sk- Buch ist sehr gut für Anwen¬ 
der geeignet, die zwar dk ersten 
Schritte mit dkscr Sprache be¬ 
reits hinter sich haben, aber 
noch über keine größere Pt» 
grammicrerfahrung verfügen. 

Thuaun Tawern! 
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Kandidaten stehen zur Wahl. 
Und zwar die Hefte Nr. 3/87 bis 
Nr. 11/88 des ATARI magazins. 


Aus diesen Kandidaten können Sie 6* auswählen. 
Sie können Ihre Stimmen beliebig auf die zur Wahl 
stehenden Kandidaten verteilen. Das Wahlver¬ 
sprechen wird eingelöst, sobald Sie Ihre Stimme 
abgegeben haben: Sie erhalten die ausgewählten 
Hefte sofort zugesandt. 


Den Wahlschein finden Sie Seite 113 


* Sie erhalten 6 Hefte zum günstigen Sonderpreis von nur 25.90 
DM. Wenn Sie gleich 12 Hefte bestellen wollen, wird es noch 
preiswerter. Ganze 50.— DM bezahlen Sie für ein dickes Paket an 
Informationen, Berichten, Tips und Tricks. 
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Des erste svkfclch ernst zu 
nehmend» TURBO-TAPE-SYSTEM 
«r «ton ATARI XL/XE: 

r.o.s. 

Turbo 

Operating 

System 

• Ba zu tOma) »chnelNi«» LOAO 4 
SAVE dank rmovabver Aufnafv 
metechnik und HanTwantOaung 

• Gewöhnache C tess B snre c orde 
und Tonbandgeräte chreki an 
echksflbar 

• Geringste Anforderungen an da¬ 
ran Frequanzgsng und GtechW 

• Fas» totales. aoftwwemMIges 
*b<angen von GNtcMautschwen- 
kungen 

• Ate Aufnahmen dar onqmaten 
ATARI-Recorder weAertln ver¬ 
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nitor 

Aompwiiangaoot 

- Intadace an atganer Gehäuse 
(erdacht an Otodenbucnee daa 
R e co rder » und Senaten ATAW- 
Port anzuechtefien) 

(SW «Assembler) 

- AuaMvUcba deutsche 
Anleitung 

• Bestellung gegen Unfcoatener- 
■tafluig von 7t.- OM an: N8B- 
Club Mcnaal Haue*. Lkzcnerwtr 
2. D-6091 Maitenbeth 

• Vorauskaese 

- Scheck. bar. Ratanaaung 

- Ubanaa n ung an PGroA Mur*- 
eben. BLZ 700 100 80 f* 
46 2031-803 

vefixnoucnc NN WW »Hlüng ZZQf 
850 OM | Inland) o 15-0M (Aua- 
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Suche Tauschpartner für Alan 800 XL 
(CHM) Suche vor a t am naua aber auch 
Altere Software Listen an: Hartmut 
Schmitt. Somenstr 76.4600 Dortmund 
1, »0031/121218 

Vertuaulohr Atan ST gebr Originale Ste¬ 
ve V? 3 180 - OM. Calamus VI 0 480 - 
OM. ST Tootoo» 29 - DM. Prmtmaster 
45.- 0M. Wmtergames 30- 0M. Bar 
mide Protafcl 39 - DM. Mousetrap 15 - 
OM. Metrocroas 20 - DM. usw. T Hel¬ 
lara. Pf 1106.2905 Edewecht.* 6809 

Lebens wenig'" Dringend" 1 Brauche 
1050 Floppy *064 38/2319 

Suche Elektronik (auch mit Speeder) 
für 1060-Floppy. » 09264/330 (Ro¬ 
bert verlangen) 


Vertu Alan 800 XL. Otac. 1060, OuKk- 
shot 2»; Handbücher, 60 Disketten, 
Strittgionpiclc (CokMiM ConpuMt, 
Wargame Constr. Sei ) Preis VHB 
»080 73/80618 (ab 18 Uhr) 

Verkaufe Atan 800 XL ♦ 1010 ♦ Spiele * 
Literatur, Mas anschluBlertig n 1a-Zu¬ 
stand Itr CA 250- DM • 08332/ 
4 45 58. Marco verlangen (nach 1 4 Uhr) 

Such# 1060 u. 1029. AMD u. PS-U- 
sttng. A Winiarz, John-Schaa r -Str. 
22. Bad Durrenberg, OCR 4203 

Suche für Alan 800 XL Joystick Cobra. 
Rushware 10er-Tastatur Balte neues 
Acbon MooWoSS * 0211/799190 
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•••Atan >1 -1 ••• 

Verkaufe Original Atan-Spiele 
Summer-Games. Jvuier. Spy vs Spy. |e 
25 DM zu* 60 DM * 07021/2517 
abends ab 17 Uhr • 07021/3836 

Suche gutes ausgeretftes Skaipro¬ 
gramm für Atan ST 1040. keei Mirvakat' 
Bernhard Hart*echt Thomas-Hast Sti 
13.6740 Landau 

a ftvrare-fiaigverVaul • 

Ongnafe' Neue Liste gegen 50 PI P 
Ostler. Kafkas» 48.8000 München 83 

Verkaufe Atan 520 STM • Floppy SF314 
(720 KB) ♦ Montfor SM124. neuwertg, 
sowie diverse Software für zusammen 
800-DM'»02365/84978 

Atan ST • sc 122« • Atan ST e 
Suche gut erhaltenen Alan ST -Monitor 
SC 1224 für weng Geld Gute Angebote 
an VMtono Gambone. Kerlen weg 40. 
CH-4153 Rotnach (Schweiz) 

Suche Tauschpartner für ST’ Laien an 
A Shtor. Dennachs» 6. 7530 Plorz 
Item 100% Antwort' Ba bald' 

Alan ST • Ongrte-SpNle • Alan ST 
Varkaufe folgende Späte für 40 - OM 
pro Stuck Startrak. Dizzy Wizard. Trash 
Heap « 02103/51525(ab 19Uhr) 
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Suche Progr. Hausverwaltung (10 
Mietw.L P. Boye. Alle Meierei. 2422 
Braak. «04621/9653 
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Suche Tauschpartner für Software. B 
Jesgarz. Kuslnner Str. 22.2857 Langen 

Suche fi» Atan 800 XL Gute«). Star 
8iade. Heed ovar Haels (nur Oisk) 
«0211/799190 

••• Ft» ATARI XL/XE * 1060 ••• 
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• iwaa (Test Atan Mag 8.88) • 
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Suche Atan XL/XE-Floppy Jörg Braut. 
»09170/1241 _ 

••• GELD FÜR SCHROTT ••• 

Suche kapuhen STAflNL 10 Druckt, opf 

nzR an «04841/3673 

Atan 800 XL mM Dtskehenstalion und 
Drucker abzugeben Preis650 -DMVB 
Maltatei (Atan Artist) net Modul und An¬ 
leitung. 150 - 0M Intarlace für Centro- 
mcs-Orucker 100.- 0M Teile evontuek 
auch einzeln abzugeben » 02051/ 
6 42 38 (Andreas verlangen) 

Vark. Floppy 1060 ♦ 800 XL, original 
verpackt für 460- DM « 02051/ 
82637 

'30 XE ♦ 1060 • Happy ♦ Bücher • Dis¬ 
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Verk 130 XE. Floppy • Turbo 1050. Bu 
eher. Zeilsehr . Software. 550 - DM 
«0551/32271 


Suche Floppy 1050 ml Turtx) tue 250 - 
DM.ohneb«200-DM R Uptert Berk 
ner Sir 21 G. 6700 Ludwigshafen. 
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0621/511614(ab 18 Uhr) 

Suche für Atan 800 XL 
Atan-Touch-Tabkrt IMaftafof) sowie In¬ 
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«09383/1091 
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lo von K -H Gunkel. Am MuhNngraben 
18.3507 Baunatal G 


Suche lür Atan 600 XL SpeKhererweite- 
rung (64 K). Floppy 1060 und Drucker 
1029 Angebote an Michael He rtma nn. 
Diebrocker Str 67. 4900 Herford 

Sucha f Atan XE Lemprogr. I. KL. 12/13 
und PD-Software Angebote u Listen 
an Anja Knasten. Frankfurter Sir. 54, 
3550 Marburg 


Suche Tauschpartner für Alan XL 
Nur Gokelte' 100% Antwort Schick! 
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Boersma Bargst* 35. 5900 Sogen. 
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Atan XL' Verk Ong -Bücher Atan-Ba 
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Verkante Pakei ml ca 50 Ongmalpro- 
grammen auf D * C ♦ M. nu zusammen 
400 - DM VB (NP 950-DM) üslelele- 
torvsch anfordern bei M Veil 5000 
Köln80. «0221/687922 _ 

Als Antlngar In den CCALt 
Mona« Clubzertschr . PO Pool usw. 
Beitrag nur 3.- OM monetl IrWemaho 
nal! CCAL. Mainholzweg 14. 3220 Ai- 
fahVLatna 4 

• PD PO PD PO PO PO PO PO PD • 

• Achtung' • 

Verkaufe meine PO Sammketg' 
Laie anlordem unter v 07931/50 57 
(ab '7 Uhr) 

• POPOPOPOPDPOPDPOPO» 

Suche bzw kaule defekte Hardware wn 
Computer und Floppy» (nu Alan, egal 
ob 8 oder 16 BA) Info kostenkn' Suche 
EPROM Brenner mit Sollw tu Alan 130 
XE (z B BIBO EPROMMER von Com 
py Shop) BAIe Angebote mA Beseht« 
buig'M Kaser. RichlhcAenali 17.7800 
FreAxirg v 0761/403735 

••• Aus flnanzfeaen Gründen ••• 

verkaufe ich Mega ST 2 (2 Megabyte 
RAM eingebautes Laufwerk, Butter, 
Maus, abgeaetzle Pr oft-Tastatur, bat 
tanegapiAlerte Hardware Uhr) knapp 
‘T Jahr alt. bN 1112 88 Garantie (Gar 
Siegel unverletzt) kaum benutzt, wie 
neu VB2250-DM v 04841/35 73 


Vark Ongmaf-ST-Pasc ♦, Preis VHB 
STaachw (VokabelNhrer ml 5 Spra 
Chan). VB 30 - DM. Huniog ST. VB 40 - 
DM. uz M Pochnet BrundhAdsIr 31, 
5300 Bonn 2. « 0? 28 / 34 15 32 (öfters 

versuchen; 

••• Atan Club-Vettert ••• 
Werden Sn Mitglied im Alari Club Vsf- 
bertl Rwa VorteAa seid 

- monaluch kostenloses Infotkatt 

- kern Ctubbedrag 

- verbilligte Mard- 6 Software 

- PD-Servsce 

- Lielerungon auf Rechnung ohne VP 
Kosten 

Info A Tnffterer. Flandarsbacher Weg 
107. 5620 Velbert 1 G 

OKI-Orucker • OKI Orucker seid o k ' 
Dem intelligenten Rechner auf Dauer 
• cke preiswertere Lösung • 
ln Beruf. Gewerbe. ScfkAt ♦ pnvol' 
Fa Ruehl - »oft 6 hardware - 
Bugstr 19d, 4150 Krefeld 1t G 


84 1 ATAMmsgajtn 1/M 
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Verk Floppy 1050 für 250 - OM. <*o mH 
Turbo-Modul hr 350.- DM, Alan 800 XE 
für 100 - OM. 800 XL mH MKErwerte 
rung tar 150 - DM. W l —mann P a n de l 
Drucker-Inlertace für 100.-DM Für ön 
Buer». CK Lat» anlordem bei 

H Nagt. Sdberor Sir 24b. 8000 Mün- 
cht 90. «089/6924961 


Verkaufe für Man XL Ong -Progr mH 
Anleitungen Design Maaiar. Werter 
Otympic» Summer Garn»«. Footb Ol 
»w Vev. Th» Qrsal Amer Croas-Courrty 
Road Race Azkanoid. Tta Pawn. Th» 
Gmld oI TNeve». Pma VS Hans Lus- 
mouar. Am Muhfcach 1. 6238 Knftal. 
• 06192/42446 


••• Suche ••• 

Schaltplan von emr guten Sarol-Cen- 
tromcs-lnterlaceboi <IM Atari 130 XE. 

• 06 41/56616 _ 

Verkauf» MikroFVoppy SF 364, erst 
rmtmal benu tz t. Preis 160.- OM. 

• 02161/66686 


ATARI ST • Testen Sie uns! 


t V ogr i —i kn ipe ian w kw n rtj rtervweit 
■f we?»et.»J'ii CH>« e 

oder 

2Dda»fane iwoganlT-Oatam 

4m 

mm aeAArtct» PO-Latt Mwienan 9» 
t* mm* Schm» C _ a> >M. 

pw p — wn mr «f ■ #8«WMM6 


FsKS LUDWIG * Abteilung Alan 

■ 66—iiwtfei X fr*0B0»a^ar» • «?« »t»4i 


••• HaAo XL/XE-Freak* ••• 
Verkaufe zu B4bgi!pra«en PO-Soft- 
war» Koatanfoe» tust» gegen 80 Pf 
fkickporto. erfordern bei: Sven Schnei* 
der, Arfhal 19,6345 Eschenburg 5 O 


Suche Sinclair Spectrum 48K und 48K 
Erweiterung für Man 600 XL • 068' 
796-2534 

••• ■ •• ••• 

Verk Drucker See. GP 500 AI (me 
1029) ♦ Oesqn Master ♦ Hardcopy * 
Masc ♦ Pap», nur 200 - DM. «0941 / 
228 90 (ab 17 Uhr) 

••• Man 800 XL ••« 

Suche Kaiser bzw Seren Crties of Gold 
auf Dokene Zahle bis zu SO - DM pro 
Ong.-Game 1 Ponmrae. Oammstr. 24, 
7262 Althengstaft. *07051/40561 

••• A BBUC e V ••• 
Deutschlands grttler Alan-6-Ba-Ckib 
tuet» Dakeftanmagazm. Bauptaraann- 
oe. PO-BAXiothe» Matlbo» iatd vrafaa 
mehr Info gegen trank Ruckumechlag 
bei ABBUC, c/o Wolfgang Burg» Wie- 
schanback 45,4352 Merten 

PO-Graftkbrkfar und Art-Ube für De 
gae « STAD abzugaban. Frey, 
Rhematr 12A. 6638 Murtslar*Sarms¬ 
heim 


••• Verkaufe Atan 800 XL ••• 
und Floppy 1050. Datasetle XC 12. Phi¬ 
lips Oatenmomtor 2 Joysticks. Uru¬ 
pan. Dwketlen .ard LrleraUa für 500 - 
DM «02451/87 86(«b18Uhr) 

••• Man ST ••• 

verkaufe wegen Systemwechsel s mei¬ 
ne Software für Atan ST' Auch eetzem 
Schreibt an Dirk Molthan. Boberg et r 
67. 4960 Binde Auch neueste So« da¬ 
bat! _ 

••• Atan ST «•« 

Verkaufe Ortende! GFA-Aasemöler 
120 - OM und GFA-Baeic V.2 0 - 50- 
0M. Hans Lusmoder. Am MiFübach 1, 
6239Knftal. «061 92/4 2448 


Ale schlauer Alan-ST-Besrtzer ei den 
CCAL' Monatliche Oubreitschr. PO- 
Disks u.v m Info bar; CCAL. Hamhofz- 
«ag 14.3220 Ahald/Laine 4 


Atah ST-Ueer schreibt an: Herbert 
Hubar, Vatanttng. 9. A-1239 Wlanm 

Gebrauchte 1060 Floppy in gutem Zu¬ 
stand verkauft maaltMtand Heetz-Jür- 
genQrunert. •068/862826. Ebenso 2 
Floppye zum Ausechlachten. 

««« ATARI XL/XE *«« 
ReetbastAnde aus HobbyauHOaungl" 
l Umstieg auf PC) Atan 1010 - SO - DM 
sowie lanfangrerche Softwareeamm 
katg I Anwendungen ♦ Spiele ca. 700 
Prg) Lata koafenlos anzufordem bei 
Daniel Zertmann Meranar Sfr 56. 6501 
Gstemach/SBR 

HALLO FREAKS! Tauache im) verkau¬ 
fe neueste ST Softwara' Habe viele Sa¬ 
chen! (NEU') Sehre*) an: S Wagner 
Poetboi. 56. A-6027 Innsbruck_ 

MAINSTREAM MAINSTREAM 

User Club für Afan-ST-Anwender und 
alle ernsthaften ST-Anwenduigen z B 
MIDI Tentverwbeitijng. Hardware DTP. 
VtrsnkXimg. PO und vlelee mehr Aue- 
tuhmchee Info (Rückporto) von MAIN¬ 
STREAM-KONTAKT. Kay-Uwe Berg 
hol, Roeeggersb 5. 5600 Wuppart* 2 

Atan XL/ST/PC Suchalausche Soft 
Kontakt CSS. PF 21 0514.5900 Sagen 

• ST-PO-8oft Kap« ab 2.- 0M, • 

• über 300 Owkaffan' Abeot veerfrei • 

• GrsUsinlo: T6M Soft. • 

• Postfach 1106. 2906 Edewecht. • 

• Tel: 04405/6609 Ob 


Lichtgriffel -.49.— 

• A rmt+A %0 i«tanr GoflfUv 

'fiSSSW 11 ' fam * " ** 

9 <WW'! Vtl8(9 NKfVt#T6 

e Coripu^vc m yßc*r 

Fa. Klau s Schißlbauer 

T*oaea?/as«oev* ar| 

ieei/asee«ea«t usr_ 


••• Alan ST User-Club«*« 
Infos gegan frankierten Ruckumschleg 
von M Ludwig. Kruppelr 19. 6290 
Wedbug 

Taueche. kaufe Programme für den Alan 
ST und C 64. Habe auch neue Sachen, 
ZB Pink Panther uew Listen an H. 
Mutter. Postfach 1302. 7257 Ditzingen 
1. Schratt! 


Günstige G elegen h eit für Einsteigert 
Verkauf» wegen S y s femwe c heete auf 
PC meine gesamte Software für ST. 
Late gegen 80 Pf Ruckporto bei: M 
BorgsledL B ielefelder Sb. 166, 4806 
Spenge 


••• KOMP AKT-PAKET ••• 

Super-600 XL mit (kompattX ) 256KB- 
Erw . 4 FlcL Test. 2 rrtam Joyst auf 
Racnnar rata« < XL-Design) »Otak 1060 
(Turbo 1050-Beechl ♦ Cen») ♦ Grafik- 
«uefcar GP 500 AT (Hardcopy!) ♦ Ong - 
Progt e mma (nkl Manuela) Daargnma- 
ster Motrobaae. Austrofext. Starleiter, 
VmxMc ♦ Lifaratur • VHB 950 
• 04841/3573 

Verkaufe 130 XE ♦ Floppy 1050 (ml ab- 
echaitbarw Ljchtschranka). kaum ge¬ 
braucht. mrt Ongmw Betnebsanlertung 
und Varpaektg Dazu 2 Bücher, ca 
250 Diaheftan und das Einsteckmodul 
Robotron Gesamtprae • '00 - DM 

Suche Tauschpartner tur Alan 800 XL 
(Disk) Suche vor akem neue aber auch 
Mare Software Loten an: Hartmut 
Schm«. Sonnanab 76.4600 Dortmund 
1.«02 31/121218 

Verkaufe für Atan ST gabr Originale Ste¬ 
ve V23 1BO - DM. Calamus V10 499- 
0M. ST-Toolbo« 29 - 0M. Prmtmaet» 
46 - DM. Wrtlergamee 30 - DM. Bar- 
müde P roje kt 38 - DM. Mouealrap 16.- 
OM. Metrocross 20- DM. uew T. Hel¬ 
fer«. PI 1106. 2905 Edewecht «6609 


Lebenswichtig 1 " Dringend!" Brauche 
1060 Floppy. * 064 38/2319 

Verte Atari 600 XL. Dlec 1060. Oulck- 
•hot 2*. Handbücher. 80 Diskelten, 
UritiQiiipiili (Colonial Conquict, 

TVBfytniC wOnglf SW>---j rrgl» rnD. 

• 08073/80818 (ab 15 Uhr) 

Verkaufe Man 800 XL ♦ 1010 ♦ Spols . 
Literatur, alles anschluBfsrtig in 1e-Zu¬ 
stand tur ca 250- DM • 06332/ 
4 45 56. Marco verlangen (naehl 4 Uhr) 

Suche 1060 u. 1029, AMD u. PS U 
sttng A. Wirrten. John-Scheer-Sb. 
22. Bad Dürrenberg. OOR 4209 

• XL/XE« 

Gabe PO-Software z SeMstkoeten- 
prels werter 420 Odks! G Stamfa. 
Beeihpvensb 1. 8843 Babenhausen 
OialleMUl anfordam' Q 

«•«/.', - »»» 

800XL ♦ 1050 * Ong-Software (Te*t. 
Datei verwailiaig. Spols). Unhappy 
400 - DM. Happy 450 - DM L v Kar¬ 
ls. HaulNtr 25. 7417 PluHmgan. 

• 071 21 / 7 4171 (18 bä 22 Uhr) 

Verkaufe 800 XL ♦ 1060 * Case ♦ Tur- 
bofreezsr ma uberl 00 S päte n ♦Auabo- 
laxi ♦ Austrobaae * Literatur Komplett 
660 - OM V8 • 07562/4706 lab 17 
Uhr)_ 

Verk maea Erw -Plabnen XL/XE 320 K 
(IX XE) - 20 - DM. Schaftplan 130 XE • 
10 -OM. Umschallkarts ka 5 Betrüb* 
Systeme -19 - DM und vielea mehr Für 
ST 3.5*-Laufw (rau) - 120- OM 

• 07931/8390 

XL/XE 1 verkaufe Ongmal Software 
Hattert. Archon, 9t» Fleet t (USA). 
Confkct ei Vietnam uew. Verkaufe Ule- 
raba Atan Power Man Atan Computer 
Alan Assembler uew VerkaiAi ZeM- 
schnflen Happy Computer Computer 
Kontakt. ATAMmegazin ■ an. i Dok. Alias 
günstig! «052 23/17121 


Verkaufe masa Software für XL wegen 
Systemaufgebe Meldet euch mll Rück¬ 
porto bei Robert Weagend. Hattenho- 
lerslr 47. 7311 S c h karbach Antwort 
kann dauern 1 


« Maaiebeam « M na tream « 

Der Ue»-CkJb für Atan ST-Anwender 
und alle amslhaften ST Anwendungen. 
Z.B MJ.0J-. Textverartaitiaig. Hard¬ 
ware DTP. VtrerrtUAng. PO iaid «eie» 
mehr Aushhrkchee Info (Ruckplo) von: 
Martstream Kontakt Kay-Uwe Berg¬ 
hof. Roeeggereb^ 5. 5600 Wupperl» 
2 __ 

Atan 520* mkl BMIw-TOS u Faal- 
ROM. Floppy 720 KB. Sur-Wnl». Psion 
Cheaa. 5 PD-Oisks. Buch», diverses 
Zubehör. 750 - OM • 0 89 / 36 56 97 

Mainstream, der Ueendub für den Atan 
ST batet monatliches Oubmfo. PO B* 
btoftok. Handtembatte ba 12%. Treu 
bfaihooohng. Koniakte tkrtdeewait und 
wn deutschsprachigen Ausland Aus 
führkchee Info gegan Rückporto von 
Mainstream. Koniakt: Kay-Uwe Berg¬ 
hof. RoaeggerstraAe 5. 5600 Wuppertal 
2 _ _ 

Rteeen-ST-Public -Oomain- Samm¬ 
lung! Ausführliches Qrattslnfo von: A 
Morsch. KMngelhoft 53.5600 Wupper¬ 
tal 2 

Wie hertU der Uaardub für alle AlarvST- 
Anwand»? Mainstream' Kontakt Kay- 
Uwe Barghof. RooaeggerstraSe 5. 5600 
Wuppertal 2. Ausführliches Info gegen 
Rückporto' 

»a» KFZ ST V4.0 ••• 

Das KFZ Kosfenanetyseprogr für alle 
STs (1 ATAfUmagazM 9/88) - jetzt 
neue Version 4 0' Voll GEM-geführt. 11a- 
Druckeranpasag. Disk mkl Mm- 
lung 79- DM p. V -Scheck/NN Info 
grabe' OpL-fng M Heydnch. Lange 
Zade 64. 652 0 Erlangt _O 

ALOORHVTHM - XL XE Digit» Drums/ 
vgl AM-Teet 10/86 l6Soi«ide/44Pal- 
lems / 9 Songs 3 Dok* • Handb 49 - 
DM ♦ PP/NN. Mfo Justus Köhncke / 
Heimhoflrstr 2.4000 Dü s seldorf, 

• 0211/373696 

—» m Arbeit ST-Venuon*» 4— O 

Atan 800 XL ma Dok 1060 taid vielen 
Spalt (auf Dokafla) K* 450 - DM zu 
verkauft. Mehrere Steckmodule. m 
20 - DM Druck» für 200 - DM 

• 02051 /642 38 od» 54322 

SIFOX Disketlen gesucht' Suche 
Oleka Nr. 07-21. Angebote t: A Def- 
zsmich, Sehenter Wag 16. 5100 Aa¬ 
chen 

Verk XL/XE-Software (Ongsiale). nu 
OnkS Lote gegen frankierten Ruckum¬ 
schlag von: Martin Ko». NordMndwehr 
177.4406 DMnon. • 0 25 94 / 36 03 

Alt 600 XL • STOP • Atan 600 XL 
Wägern Umstags auf ST verkaufe ich 
umfangraehe Softw»e-Sammlung Ko¬ 
stenlose Lola von: Fritz Zadmann. 
Meran» Straße 56.8501 Gsteeoch 

••• Geierreich ••• 

800 XL/XE'Suche Tauschpartner (Disk)! 
100% Antwort' Loten an W Pitlror. E.- 
Kart-Sb 84/KV3, A-1220 Wrtm 
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Verkaufe Ongmatapteie: Kaser 30- OM. 
Tomahawk 40 - OM. Tigert m 1h» Snow 
40- DM. Pyramldot 20.- OM. Gauntiei 
30- OM. Oeaper Dungeone 10- DM, 
S4eon Draams (deutsch) 30- OM. 
Spmdlzzy 20 - DM Holger Pidde. Goe- 
Ihesb 6.6270 ktstem 2 

Vor* Chskeftanaufkleber an Endtoafor- 
ma* lur 3.5’- imd 5,75' Oak? Ideal lur 
die einheitliche Beschriftung Ihrer Da 
kalten Superpmse' Gratomfo mfor 
dam bal: J. Bronnmann. Auemattsb. 5, 
CH-4132 Mullonz. • 061/619923 
(Schweiz) 

Iraeheran ohne aawi Gesteht zu zeigen ? 
Anonym «am und bMban at kam 
ProbMn' Info: Club GSOV 
Haanar Sb 31.5650 SaAngan 19 

Stele Ha Ihren Alan ST POa. Anwan 
derprg. prota ♦ gabr Software uew 
Sehr gunabg' Mo kostet*». Torsten 
Ckitlner, Software Service Ritlersb 6. 
7833 Endmgan. 07642/38 75 tagt ab 
16 Uhr Q 


Bei den mit O bezetch- 
neten Anzeigen 
handelt ee sIch um 
gewerbliche 


800 XL mit 320 KB-Erw . 1050 und Cen- 
trorscs-lnferfaoe, Cotoaaua Chaaa 4 0. 
Ausbo-Text und Kyan-Paacal zu «er¬ 
kaufen. evtl mH Monitor • 07702/ 
96 65 (nach 18 Uhr) 

Verkaufe Alan XL/XE ••• 
Verkaufe 800 XL ♦ neue 1061 ♦ Spiele 
U. B. Dar laae Tod) für 520 - DM VB An¬ 
gebote an. Rutkger Mcfek. Hermes- 
keSarStr 3.5500 Besehe*) 


••• Höchstgebot*«« 

Alan 800 XL mit viel Zubehör zu «erkau¬ 
fen. Floppy und 70 Dtakettan inklusive 
• 0 72 55 / 6013 (17 ba 20 Uhr) 





{ Postfach 140 246 


••• Alan XL/XE ••• 

Suche Drucker für Alan 800 XE. kort«* 
rmi ■wn nougan L uo*nor Angdootv 
an E FeAantiek. OhmslT 66 8542 Roth 


NEC PWWRITER 2200 (5«) 646- 
DM. Klein. 4630 Oütersloh. Roggen¬ 
kampaweg 15,« 06141 /67774oder 
05242/3648«_ 

Verkaufe Floppy 1050 ♦ Happy ♦ Dakel¬ 
len' »070 23/50 72 


••• Alan XL/XE ••• 
Verkaufe Drucker AT 1020 mH Textprp- 
gramm The Actnn Wrtter (Ongmaf mH 
Beschreibung), zusammen 200 - 0M 

• 05121/77360 

Suche houp fs l c hH c h Oe t arreichische 
Tauschpartner für XL/XE! Nur Olakl 
Habe Superschwere! Liefen bitte an: 
Martin OstAttner. Wildenhag 41, 
A 4680 SL Georgen LA (O et arrelch) 

•••Alan 800 XL • •• 
Verkaufs 800 XL ♦ Floppy 1050 ♦ Happy 

• Drucker-Interface ♦ ca 500 Progr ♦ 3 
Dokettsnboxan * 6 Sachbücher ♦ Joy- 
sbcfc * 2 SpMmoOuie für 800 - DM Nur 
komplett abzugeben' • 04221 /6354 

130 XE 200 - DM. Floppy 1050 250- 
DM. Drucker GP 550 AT 200 - DM. dfv 
Pr o gr a mme auf Dok ♦ Literatur Dieter 
Topoksdu. • 09123/14685 (ab 17 
Uhr) _ 

Verk. 800 XL. 320 K. 1060-Tiat». 150 
Disk», kderfaoe, 1010, 30 C aaaal l an, 


Suche Alarl 800/800 XL. Biete für 600 
XL - 80.- DM / 800 XL - 80.- DM /130 
XE - 100 - OM. Karsten Menasen. 
Jahnstr. 27, 2980 Aurich. Alles mu6 
natürlich In Ordn u ng sein. 


Touch Tablet, auch einzeln. Track 
Bau. 2 Joystick», Bücher. Preis VS. 
Suche 1040 ST. Frank Ekxmarm. 
Tecklenburger Sir. 13,4630 Ibbenbü¬ 
ren. • 0 54 51 / 82 22 


Bitte beachten Sie, daß Inaerate, In denen Handelsware angeboten oder 
beworben wird oder die gewerblichen Charakter erkennen lassen, nicht 
als private Kleinanzeigen angenommen werden können. Kleinanzeigen 
mit PLK-Adresse können nicht veröffentlicht werden. 



Verkaufe Software- Sammkjng für Alan 
800 XL auf Caaaatte (Ongmala). Hacker. 
Hl Jack. BcxHd C. Kit. Ball Blazer. Mar 
cenary. Second CHy. Airkne. Green Be¬ 
rel Who Oaree 2. War Coptar. Hause af 
Ushsr, Aztec. Jumpfet. Dedspnln Das.. 
Sea Dragon u vieles mehr! Angebote 
an M. Petarsan. RemschaHJer Sb 21. 
2800 Bremen 41 

Suche Ta usch partner für 800 XL 
(Olak)! Listen an: Thomas Piper. Mo- 
zartsb. 7,4006 Erkrath 1 

Suche hauferwraae PD-Software Nur 
für XL/XE Mögachsl ohne umständliche 
Zahlung «0251/23031 30 

Verkaufe The CHy. The U«mg Oaysghts. 
Mira» Force. Starblade Norbert Ml 
chaal. • 088/44 37 75 (ab 20 Uhr) 

Dia Walhnechtsfreuda pustet kar n ar 
ausl MaSbo.en 06101/88888, 
07261/13708. 07361/43640. 

08234/6809. 09734/240 (MH 300. 
8N1) 

Suche Textadventures. FlugaimuMoren 
«na ArrwoH. F 15 Sbke Eagle usw, 
Außerdem brauche eh am gutes Taut 
vsrarbaitungiprogramm und ans Hard¬ 
copy für 1029 • 02 51 / 2 30 3130 

Verkauft 8 Spiafa (LA Swal. Monkay 
Magic. Dap. Rider. Mover Bover. Chrme- 
rm. Figdef) und ame DeUsette für 50 - 
DM (NP 110-DM) «06894/371 71 


••• Tausche Alan 520 STFM ••• 
mH eingebautem Laufwerk gegen ge¬ 
brauchten 520 ST ahne Laufwer k C. 
Tlsam. Postweg 8. 4044 Kaarst 2. 

• 021 01 / 51 4692 Eventual Verkauf' 

VerkaMe Alan Mega ST 2. neu, «oHa Ga¬ 
rantie. onginalverpackt. komplett mH 
«Men Progr a mmen kjr 2400 - DM VB 

• 071 91/52384 (Michael «erlangen) 

Alan-520 ST -Erw 1 MB • SF 354 mit 6 
Sp M progr und VE* Professional tu «er - 
kauf Preis 1000 - DM « 0211/ 
7047 34 _ 

• Alan ST « Atan ST • Alan ST • 
Verkaufe 2 Floppy» SF354 zu te 140 - 
DM «08781/334 78 

Suche Alarl ST Club m KM! Thomas 
Vogt, V 0431 / 381332 (ab 17 Uhr) 

Suche he ST 1040 Software MM Art. 
Schickt eure Preokaten an: T. Grüner. 
Klaue Groth Sir 84. 2000 Hamburg 26 

•«• Verkauf« he Alarl ST ••• 
GFA-Ba&c 3 O lniarpraiar 140 - DM. 
GFAMovie 70- 0M. Ongmala mH 
Handbuch Dietmar Neuteldt. « 04 41 / 
762 10 (werktags von 17 ba 18 Uhr) 

Suche Software für Alan ST! 
Prmuolen bete an: E Brezrty. Buren¬ 
weg 37. CH-4127 Brsfeldan 

Suche he ST Signum!2. Tempus 2. C- 
64-Emulator inl Bücher « 09131/ 
9B0754 

•0 Atari 130 XE «0 
Suche Tauschpartner (nur DM) Ja¬ 
de Mange Software vorhanden. Li¬ 
sten an Michael Schmengler. 
Rhein»tr 1«. 6415 Nauort • 02801 / 
1219(06 19 Uhr) 
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Tips zum 
"Mini Office It" 

In unserem Tai des Programms 
'Mim Office //" atu dem ATARI- 
magazin 6/88 schrieben wir. daß 
sich die Drucker-Parameter nicht 
abspeichern ließen Das summt in¬ 
sofern nicht, ah die Parameter im¬ 
mer zusammen mit dem zugehöri¬ 
gen Dokument abgapeichen wer¬ 
den. Wie man sich diese Eigenschaf¬ 
ten zur Arbettserieichterung zunutze 
machen kann, schrieb uns unser Le¬ 
ser Hans Walpet. 

Man kann sich beispiehweise 
"Grundformulare ' erstellen, die auf 
Diskette gespeichen und beliebig oft 
wieder benutzt »erden können - wie 
das ja auch bei professionellen Text- 
Verarbeitungssystemen üblich ist. 
Ein Grundformular für Geschäfts¬ 
briefe auf "Mini Office //’ könnte 
Z B. so aussehen: 

Im Set-Priruer-Code-Screen 
regeltman die Codes für 0, 0, ü. 
/. ß, “Unterstreichen ein“ 
und "Unterstreichen aus ". ln die 
Intl-Zetle schreibt man den Code 
zum Einschalten der NLQ- 
Schrift. 

Im Display Options-Menu 
stellt man die Page-Weile, den 
linken, rechten und oberen Rand 
ein. Jetzt braucht man nur noch 
ins Word-Processor-Hauptme¬ 
nü zu gehen und mit der Save- 
Funktion das (leere!) Textftle 
abzuspeichern (Man sollte es 
dann übrigens vorsichtshalber 
schreibschülzen ! | 

Wenn man nun "Mint Office 
II" neu bootet, braucht man bloß 
noch per Load-Funktion dieses 
Textfile wieder zu laden und hat 
sowohl die eingestellten Sonder¬ 
zeichen als auch die gewünschte 
Papier-Format- Einstellung zur 
Verfügung. Wer will kann in das 
Textfile natürlich gleich noch ei¬ 
nen Briefkopf hineinschreiben 

Aufpassen muß man aller¬ 
dings beim Abspeichem des neu- 
geschriebenen Textes, da hier 
der Name des zuvor geladenen 
Textfiles eingestellt ist - also der 
des Grundformulars. Man darf 
nicht vergessen, den voremge- 
\ teilten Namen zu löschen und 
durch den gewünschten zu erset¬ 
zen. Daher sollten alle “Grund¬ 
formulare" schreibgeschützt 
sein. 


Erwähnenswert ist übrigens 
auch noch, daß sich außer den 
embedded commands, die tm 
Mini Office Manual beschrieben 
sind. ESC-Sequenzen auch di¬ 
rekt (!) in den Text einfügen las¬ 
sen (allerdings nicht tnven!), 
Sie müssen dazu natürlich Zei¬ 
chen enthalten, die nut dem /«- 
chensatz des "Mint Office" dar¬ 
stellbar sind. Das schafft noch 
mal zusätzliche Möglichkeiten 
Zum Beispiel kann im "Grund¬ 
formular für Emzelblattbnefe " 
zum Abschalten der Papierende- 
Erkennung das ESC-Zetchen 
gefolgt von einer "8“ in den 
Briefkopf eingefügt werden Das 
ESC-Zetchen erzeugt man. in¬ 
dem man die ESC-Taste zuui 
men mit "CONTROL " druckt. 



Farbbänder nach¬ 
tränken 

Können verbrauchte Druk 
kerfarbbander mit vchwar/er 
Tusche wieder cingefarbt wer 
den? 

NEIN! Auf keinen Lall darf 
man zum Nachtranken von 
Farbbändern Tusche vertuen 
den Die Farbe dann besieht aut 
Feststoffteilchen, die den Druck- 
köpf des Druck völlig verkleben 
und verschmutzen würden' 

Es gibt allerdings Not htran • 
kefarbe. die speziell für diesen 
Zweck gedacht ist Mil diser har 
he kann man das Risiko schon 
eher emgehen. ganz einig ui man 
sich aber auch hier nuhl. ob 
mehl vielleicht ihn h die Gefahr 
eines Verklehens des Druckkop¬ 
fes besteht 

Uatthmi Bol: 


Bawagta Schriften 

ln den Titelbildern aller mög¬ 
lichen Programme findet man 
immer wieder Schriftzeilen und 
Wörter, die auf alle möglichen 
Arten Uhcr den Bildschirm, in 
diesen hinein oder aus ihm her¬ 
aus bewegt werden. 

Mich interessiert z.B. die Lö¬ 
sung folgenden einfachen Pro¬ 
blems in Atari-Basic: Ein Wort 
(s B "ATARI") soll auf der 
rechten Bildschirmscitc buch¬ 
stabenweise erscheinen, nach 
links Uber den Bildschirm wan¬ 
dern und dort am Rand auch 
wieder buchstabenweise ver¬ 
schwinden 

Hier zunächst einmal ein klei¬ 
nes Huste-Programm, das die ge¬ 
stellte Aufgabe erledigt: 

10 DIM TS (6) 

20 Tt-‘ATARI" 

.10 PO KE 755.1: REM Cursor 

aus 

40 EOR S~39 TO -6STEP -1 
SO FORZ-I TO 6 
60 X-S+Z 

70 I RA P 80: POSITION X. I: 

?TS (Z.Z), 

80 NF.XTZ 
00 NEXTS 

Wie Sie sehen, wird der /ewei- 
lige Schnftzug am besten erst ein¬ 
mal in einen Stnng gespeichen, 
da man hier die Möglichkeit hat, 
einzeln auf die Zeichen zuzugrei¬ 
fen. Und das ist für das buchsta¬ 
benweise Erscheinen und Ver¬ 
schwinden am Rand ja notwen¬ 
dig Der folgende Befehl (PO- 
KE 755,1) ist übngens immer 
dann sinnvoll, wenn man den 
Bildschirm mit PRINT-Befeh- 
len gestaltet und gerade keine 
Eingaben erwartet: Der Cursor 
w ird damit unsichtbar gemacht. 

Der Rest des kurzen Pro¬ 
gramms sollte eigentlich leicht zu 
verstehen sein. Mit den Schlei- 
fenvarwblen S (Spalte, in der 
evtl, das erste Zeichen des 
Schrtfizuges gedruckt werden 


muß) und Z (Zeichenposition 
im Schnftzug) wird fewetls die 
Position berechnet, an der der 
nächste einzelne Buchstabe ge¬ 
druckt werden muß. Die TRAP- 
Anweisung vor dem POSI- 
TION-Befehl sorgt schließlich 
dafür, daß das Programm nicht 
mit einem ERROR-I4I (Cursor 
außerhalb des Bildschirms) aus- 
steigt. 

In ähnlicher Weise kann man 
Schriften (und eine Menge ande¬ 
rer Ob/ekie") in Basic auch auf 
wesentlich komplizierteren Bah¬ 
nen über den Bildschirm ziehen 
lassen Ein wichtiger Punkt ist 
allerdings, daran zu denken, daß 
nach jeder Verschiebung, sprich 
Neuzetchnung. des Ob/ektes die 
Überreste des alten Abbildes ge¬ 
löscht werden müssen, d.h. der 
Hintergrund muß wiederherge¬ 
stellt werden. Im Beispiel oben 
wird das Wort “ATARI“ buch- 
stabenwesie nur von rechts nach 
links verschoben. Es reicht in 
diesem Falle also, den String an 
der ganz rechten Postion um ein 
Leerzeichen zu erweitern. (Er¬ 
setzen Sie dieses Leerzeichen 
doch einmal durch ein Stern¬ 
chen. und schauen Sie. was pas¬ 
siert!). Gerade bet umfangrei¬ 
chen Bewegungsabläufen kann 
dieses Wiederherstellen des Hin¬ 
tergrundes allerdings sehr kom¬ 
pliziert und zeitaufwendig wer¬ 
den - und das nicht nur in Basic/ 
Das macht im übrigen die Play¬ 
er-Missile-Grafik so interessant: 
Hier nimmt einem der Computer 
die Sorgen um den Hintergrund 
ab. 

Autostart für 
Basic-Programme 

Wenn ich ein DOS boote, soll 
ein auf der Diskette befindli¬ 
ches ganz normales Basic-Pro- 
gramm automatisch nachgela- 
den werden Wie kann ich Mi et¬ 
was realisieren? 

Da das Thema schon nicht 
mehr ganz neu ist. will ich hier 
nur kurz auf die Praxis, weniger 
auf die Theorie emgehen: Alle 
üblichen DOS-Versionen star¬ 
ten unmittelbar im Anschluß an 
den Bootvorgang ein Maschi¬ 
nenspracheprogramm, wenn es 
den Namen ", AUTORUN.SYS ” 
hat Um ein Basic-Programm 
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automatisch zu starten, braucht 
man also “nichts neuer" zu tun, 
ah ein AUTORUN.SYS-File 
auf die Diskette zu bringen, das - 
nenn beim Booten geladen - sei¬ 
nerseits für den Start des Basic- 
Programms sorgt. Glücklicher¬ 
weise ist nun aber nicht feder ge¬ 
zwungen, das Programmieren ut 
Maschinensprache zu lernen: Es 
gibt nämlich schon eine Reihe 
ton Programmen, die AUTO- 
RUN. SYS-Files zu diesem 
Zweck generieren. 

Sehr flexibel ist zum Beispiel 
unser "Autogramm-Generator" 
aus 5/87, "Computer Kontakt" 
erhältlich auf der PD- Diskette 
A-16 (siehe PD-Seite). Aber 
auch mit den Utilities des BIBO 
und des Turbo-DOS lassen sich 
leicht Autostart-Disketten erstel¬ 
len. 


16 Btt 

Vernünftige Shapes 
(Sprit es/Play er) in 
GFA-Basic 

Shapes. wörtlich Gestalten, 
sind Muster, die sich aus einer 
bestimmten Bit-Folge ergeben. 
Die Besonderheit von Shapes uf. 
daß sie sich frei Uber Hintergrün¬ 
de bewegen. Ein offensichtliches 
Beispiel für das Prinzip eines 
Shapes ist der Mauszeiger des 
ST. Besonders Action- und Bal¬ 
lerspiele leben v on guter Shape- 
Grafik, leider sind schnelle 
Shapes nur schwer zu program¬ 
mieren, in den meisten Fällen ist 
dies nur in Maschinensprache 
möglich. Dazu nun folgender 
Leserbrief: 

Auf eine Zuschrift im ATA- 
Rl magazm 6f88 über die Ein¬ 
bindung von Shapes in GFA- 
Basic-Programme mochten wir 
mittcilen. daß wir entsprechen¬ 
de Losungen für das angespro¬ 
chene Problem entwickelt ha¬ 
ben. 

Es handelt sich um drei eigen¬ 
ständige Routinen für 16, 32 
und 64 Pixel breite und maximal 
200 (1) Pixel hohe Shapes bei 
Benutzung der niedrigsten Auf- 
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Idsungsstufe des Atari ST. Die¬ 
se können einfach Uber den Be- 
' fehl VOID C: in GFA-Basic 
aufgerufen werden. Dadurch 
eignen sie sich hervorragend fUr 
selbstprogrammierte Spiele. 
Grafikdemos usw. Die Routi¬ 
nen sind ausnahmslos in Assem¬ 
bler geschrieben und erreichen 
dadurch eine hohe Geschwin¬ 
digkeit. 

Interessenten können eine 
einseitig formatierte Diskette 
mit dem Asscmblcr-Sourceco- 
dc. dem Programm in Form von 
DATA-Zeilen, mit einer aus¬ 
führlichen Beschreibung und 
ßcispiclprogrammcn bei fol¬ 
gender Adresse anfordem. 

Helmut Mit ko 
tjuifc SttaiW 45 
7141 Benningen 

Der Bestellung sollte eine 
Aufwandsentschädigung von 
l$.-DM(inkl Diskette. Porto 
und Verpackung) beiliegen 

Helmut Mkk» und Hem Peter Hurt 

Wir werden diese Erweiterung 
für GFA-Basic nach Möglich¬ 
keit in einer der nächsten Ausga¬ 
ben vorstellen. 

Auto-Flre lähmt 
Fileseiect-Box 

Unser Leser Frank Schmitz 
aus Neuwied sandte uns folgen¬ 


den Tip : Wenn sich Programme 
mit der Maus zwar starten lassen, 
bei ihrer Ausführung die 
Fileselect-Box jedoch auf keine 
Auswahl anspricht, kann das 
daran liegen, daß ein ange¬ 
schlossener Joystick auf Auto- 
Fire geschaltet ist. 

Berichtigung 

ln Heft 9/88 brachten wir die 
Pin-Belegung der Monitor- 
buchse des ST. Nun hat sich 
aber hcrausgcstclll. daß diese 
Belegung veraltet war und nur 
für ganz alte STs Gültigkeit hat¬ 
te. Unser Leser Martin Ibclings 
hat uns die Berichtigung ge¬ 
schickt (siehe Kasten 1). 

Die Redaktion 

Degas-Bild 
In GFA-Basic 

Wenn ich ein mit "Degas” er¬ 
stelltes Bild über GFA-Basic 
durch BLOAD "name.PI3", 
XBIOS (2) lade, befindet sich 
die linke Hälfte des Bildes 
rechts bzw umgekehrt. Was 
kann ich dagegen tun? 

Frank Schtniti 

"Degas“-Bild-Files enthalten 
einen 34 Bytes langen Header, 
der nicht mit in den Bildspeicher 
gelangen darf. Sofern Sie sicher 


sind, daß die 34 Bytes unmittel¬ 
bar vor dem Bildspeicher frei 
sind I das ist normalerweise der 
Fall), laden Sie das Bild einfach 
durch BLOAD “name.PI3", 
XBIOS (2) - 34 Anderenfalls 
müssen Sie den umständlicheren 
Weg gehen und die ersten 34 
Bytes des Files Überspringen. 

Michael Schramm 

GFA- Basic- 
Compiler 3.0 

Bitte beantworten Sie mir die 
folgenden Fragen. 

1. Ich möchte das Grafikpro- 
gramm "Degas Elite" für 
den Atari ST kaufen. Leider 
war es dort, wo ich mich er¬ 
kundigte. nicht mehr erhält¬ 
lich An welche Firma muß 
ich mich wenden? 

2. Der neue Compiler für 
GFA-Basic 3.0 soll bereits 
erschienen sein. Ist er voll 
abwämkompatibel zur Ver¬ 
sion 2.0 von GFA-Basic, 
oder sollte ich mir für diese 
besser den Compiler 2.0 zu¬ 
legen? 

3. Ein Bekannter hat "Signum! 
zwei" erworben und steht 
nun vor folgendem Problem: 
Ein damit erstellter Text ge¬ 
langt nicht auf dem Drucker 
zur Ausgabe. Stattdcsscn 
wird irgendein Puffcnnhalt 
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(Printer oder Computer) zu 
Papier gebracht, Woran 
kann das liegen? (Bei dem 
Drucker handelt es sich um 
einen Seikosha SI.-ftOAI.) 

Zu Ihrer ersten Frage. Viele 
empfinden Anzeigen in einer 
Computerzeitschrift eher als lä¬ 
stig denn nützlich. Oft stellen 
aber gerade sie die einzige Mög¬ 
lichkeit dar. an bestimmte Pro¬ 
gramme zu gelangen. Kaum ein 
Händler hat das gesamte Soft¬ 
ware-Angebot für ein Compu- 
tenystem vorrätig. So hilft also 
nur gezieltes Anzeigenstudium 
oder der Anruf bei einem Soft¬ 
ware- Distributor. 

Daß die laeferung meist Uber 
die Post per Nachnahme erfolgt, 
birgt natürlich ein gewisses Risi¬ 
ko. Aber gerade bei Software hat 
sich der Verkauf über den Ver¬ 
sand bewährt. Fehlerhafte Pro¬ 
dukte kann man natürlich wie je¬ 
de andere Ware reklamieren. 
Man erhält dann ein einwand¬ 
freies Exemplar des entspre¬ 
chenden Programms 

Zu Ihrer zweiten Frage. Der 
neue GFA-Basic-Compiler zum 
Basic 3.0 soll abwärtskompati- 
bel sein. Dies ist auch verständ¬ 
lich. denn Programme der Ver¬ 
sion 2.0 laufen ja auch mit dem 
3.0-lnterpreter und liegen somit 
tnnerlmlb des Befehlssatzes des 
3.0-Interpreters. Wenn man al¬ 
lerdings nur über GFA ■ Basic 2.0 
verfügt, bietet der 3.0-Compiler 
kaum Vorteile. Zudem dürften 
nach Erscheinen des neuen 
Compilers die Preise für den al¬ 
ten rapide sinken. Man denke 
nur an die Atari-Messe in Düs¬ 
seldorf. wo V'ersionen von GFA- 
Basic 2.0 mit Handbuch für V.~ 
DM unter die User gebracht wur¬ 
den. 

Ein weiterer Aspekt ist natür¬ 
lich, daß auch der Compiler zur 
Version 2.0 beim Erscheinen 
noch nicht zu 100 % fehlerfrei ar¬ 
beitete. Ähnliches ist auch vom 
3.0-Compiler zu erwarten, zu¬ 
mal sich der zu übersetzende Be- 
fehlsumfang mehr als verdoppelt 
hat. 

Zu Ihrer dritten Frage. Der 
Fehler dürfte hier beim ange¬ 
sprochenen Drucker liegen. "Si¬ 
gnum!" bietet tm 9-Sadet-Mo¬ 


dus ja nur einen Treiber für Ep¬ 
son-kompatible Geräte, wobei 
noch unterschieden wird, ob 
ESC (nl )tn2) zur absoluten Po¬ 
sitionierung des Druckkopfes er¬ 
kannt wird oder nicht. Vielleicht 
hilft hier ein persönliches Ge¬ 
spräch milden Autoren von ~Si¬ 
gnum! zwei". IDas Programm 
stammt von Application Systems 
in Heidelberg). Messen wie die 
CeBIT in Hannover bieten oft ei¬ 
ne gute Gelegenheit. Anliegen 
wie fehlende Druckertreiber 
oder Programmerganzungen di¬ 
rekt an die Autoren der entspre¬ 
chenden Software heranzutra- 
gen. 

Präsident-Drucker 
am Atari ST 

Ich mochte noch einmal auf 
ein Problem cingohcn, das im 
ATARImagazrn 9/H8 auf Seite 
91 unter der Oberschrift "Druk- 
ker rührt sich nicht” behandelt 
wurde. 

Mein Freund hatte die glei¬ 
chen Schwierigkeiten mit sei¬ 
nem Präsident-Printer. Bei Lie¬ 
ferung arbeitete das Gerät stan¬ 
dardmäßig nicht mit dem Atari 
ST zusammen Nach langem Su¬ 
chen im Handbuch fanden wir 
schließlich heraus, daß fast alle 
DIP-Schaltcr des Druckers auf 
den ST cinzustcllen sind. Die 
wichtigsten DIP-Schaltcr moch¬ 
te ich hier noch einmal auffüh¬ 
ren: 

Scfcahcf Sir Ham« lunlltuti 


s-i 

Oft 

P«farrca<k . Koaukt 

f-2 

Off 

Siimmrr l bk In mcäUf 1 

7-1 

ON 

AiKimulmtir Ixirn 
ttnmtuiliMif 

7-1 

Off 

«Uunulncher Wayc» 
tue Ural 

f-l 

ON 

PtfacrxincMt 

IJ- 1 

OM 

SKurrvndr für Alan 

|»Kkhf i 

13—2 

Off 

Skarruaic für Alan 
|*KkU|) 

U-l 

Off 

Smrrnntr fur Alan 
(wtrtMlf I 


Diskretter und 
Bewertung von Strip- 
Poker 

Ich habe die ersten beiden 
Tracks einer Diskette forma¬ 
tiert. Anschicßcnd benutzte ich 
den "Diskrcttcr" aus dem ATA¬ 
RI magaz/n V87. Er konnte mir 
aber auch nicht wcitcrhclfcn. 
Woran mag das liegen? 


Zur Bewertung von "Strip- 
Poker II Plus” habe ich noch ei¬ 
ne Frage. Dieses Programm 
wurde bei Ihnen sehr viel 
schlechter beurteilt als in der 
Zeitschrift ST-Computcr. Nach 
welchen Kriterien gehen Sic ei¬ 
gentlich vor? 

Sämtliche Informationen Uber 
die Diskettenausnutzung stehen 
in der sogenannten File Alloca¬ 
tion Table I Dateibelegungsta¬ 
belle). kurz FAT genannt. Beim 
Atari ST verwendet man zwei 
dieser Tabellen, die nach dem re- 
senierten Boot-Sektor hinter¬ 
einander auf die Diskette ge¬ 
schrieben »erden Die erste FA T 
beginnt daher beim üblichen 
Atari-Format ab dem logischen 
Sektor I. die zweite ab dem logi¬ 
schen Sektor 6. Das Betriebssy¬ 
stem des ST benutzt nur die zwei¬ 
te FA 7V die erste steht als Kopie 
auf der Diskette und ist eigentlich 
ein Überbleibsel aus MS-DOS- 
Z.eiten (wie viele Dinge bei der 
Diskettenverwaltung des ST). 

Ein gelöschtes File wird oft 
nur in der zweiten FA Teingetra¬ 
gen. Will man es nun wieder her- 
vor zaubern, kopiert man die er¬ 
ste FA T in die zweite und hat da¬ 
mit den Urzustand wiederherge- 
stellt. Das kann natürlich nur 
funktionieren, wenn zwischen¬ 
durch keine Daten oder Files auf 
die Diskette geschrieben wurden 
und die erste FA T noch im ur¬ 
sprünglichen Zustand vorhan¬ 
den ist. 

In Ihrem speziellen Fall ist 
durch die Formatierung der er¬ 
sten beiden Tracks die Informa¬ 
tion beider FA Ts verlorengegan¬ 
gen. Eine Restauration von Pro¬ 
gramm ■ Files ist somit unmöglich 
gemieden. Diese benutzen ja oft 
nicht hmtereutanderliegende 
Sektoren, sondern smd meist 
verstreut auf der Diskette ange¬ 
ordnet. Die Rettung von Text- 
Eiles ist aber noch bedingt mög¬ 
lich. Das Lesen einzelner Sekto¬ 
ren ermöglicht em ungeordnetes 
Erkennen aller auf der Diskette 
verbliebenen Informationen. 
Mit Hilfe einer Texts erarbeitung 
lassen sich dann eventuell die 
einzelnen Segmente eines Doku¬ 
ments wieder in ihren Ur¬ 
sprungszustand versetzen 


Zur Beurteilung von Pro¬ 
grammen. speziell von Spielen, 
ist folgendes zu sagen. Eine Be¬ 
wertung kann nie IOO%ig objek¬ 
tiv sein. Jeder hat Z-B. seine 
l.iebhng.sspiele. und dies zu¬ 
meist aus völlig irrationalen 
Gründen. Ich beschäftige mich 
Z. B seil mehreren Jahren sehr 
gerne mit “Wizard of Wor " auf 
dem Atari XL. obwohl die Gra¬ 
fik für heutige Verhältnisse eher 
mäßig ist und die Handlung Uber 
ein partnerschaftliches “happy 
ballertng" nicht hmauskommt. 
Aber dennoch lasse ich dafür an¬ 
dere Spiele in der Schublade. Es 
sind eben nicht nur Dinge wie 
Grafik und Sound, die uns an ein 
Spiel fesseln. 

Für die Tests von Program¬ 
men smd bei uns verschiedene 
Mitarbeiter verantwortlich. Al¬ 
lerdings erhält niemand ein Spiel 
zur Begutachtung, gegen das er 
von vornherein eine Abneigung 
hat. Auf die Bewertungszahl le¬ 
gen wir nicht so viel Gewicht wie 
andere Computer Zeitschriften. 
Der l*ser soll sich anhand der 
Beschreibung möglichst selbst 
ein Bild des jeweiligen Pro¬ 
gramms machen. Wir vergeben 
zumeist Noten von 2 bis 4. Nur 
um echte Knüller herauszustel¬ 
len oder vor totalen Flops zu 
warnen, werden die Bewertun¬ 
gen I bzw. 5 vergeben. 

Bei "Strip-Poker" hegt es nun 
im besonderen Maße an der per¬ 
sönlichen Neigung zu dieser Art 
von Spielen. Da wir an ihnen 
aber kernen besonderen Gefal¬ 
len finden, fiel unsere Wertung 
eben schlechter aus als bei ST- 
Computer 


NEC 2200 sucht 
Anschluß 

Im ATARI magazm 8/ habe 
ich mit Interesse Ihren Anikcl 
über Drucker gelesen und mich 
für den Kauf eines NEC 2200 
entschieden. Nun machte mich 
mein Fachhändlcr auf ein mög¬ 
liches Problem aufmerksam. 
Bei einigen Anschlußkabeln für 
den Atari ST soll sich keine 
Hardcopy (ALTERNATE + 
HELP) anfertigen lassen; auch 
der Ausdruck von Grafik ist an¬ 
geblich nicht möglich. 
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Vor dem Kauf des Printers 
wüßte ich gerne, worauf hei den 
AnschluUkahcln zu achten ist. 
Gibt es vielleicht ein spezielles 
für den Atari ST? 

Normalerweise paßt an den 
ST sogar das DruckrrkaM eines 
PC-kompatiblen MS-DOS- 
Rechners. Wichtig ist allerdings, 
oh der Printer an die serielle oder 
parallele Schnittstelle ange¬ 
schlossen h 'erden soll (und 
kann). Üblich und aufgrund ei¬ 
ner schnelleren Datenübertra¬ 
gung vorteilhafter ist der An¬ 
schluß an die parallele Schnitt¬ 
stelle. Die serielle bleibt dann zu¬ 
dem für Modem bzw Akustik¬ 
koppler frei, die mit einer paral¬ 
lelen Schnittstelle wenig anfan¬ 
gen können 

Reim SEC 2200 handelt es 
sich um einen 24-Sadel-Printer, 
Hier sollte man sich vor allem zu¬ 
vor informieren, ob hei den vor¬ 
handenen bzw. gewünschten 
Programmen auch geeignete 
Druckertreiber mitgeliefert wer¬ 
den. Um mit dem NEC2200eine 
normale Hardcopy über das Be¬ 
triebssystem zu erstellen, benö¬ 
tigt man außerdem spezielle 
Software Sie sorgt für ewige Än¬ 
derungen und Einstellungen bei 
den Druckparameiern der 
GEM-Hardcopy-Rouune. um 
sie den speziellen Belangen eines 
24-Nadel-Printers anzupassen. 

Solche Software wird im vor¬ 
liegenden Fall von der Firma 
NEC geliefert. Sie ist bei den 
meisten NEC-Fachhändlern auf 
Anfrage kostenlos erhältlich. 
Bei vielen anderen Anbietern 
von 24-Nadel-Druckern ist die 
entsprechende Software nicht 
über du- Herstellerfirma zu be¬ 
ziehen. Oft existieren dafür /e- 
doch Anpassungen, die als Pu¬ 
blic-Domain von vielen Alan- 
Fachhandlern geführt werden. 

Eurocheque-Karte 

Bei einem Hinbruch in mein 
Auto wurde unter anderem 
auch meine EC-Kartc gestoh¬ 
len. Obwohl ich unmittelbar 
nach der Tat versuchte, mein 
Konto sperren zu lassen. konnte 
der Täter noch 2 800.- DM «b- 
heben. ohne meine Gchcim- 
nummer zu kennen. Nun habe 


ich den Fall meinem Rechtsan¬ 
walt übergeben, da die Bank 
mir nachlässiges Verhalten an- 
lastcl und alle Schadcnsersatz- 
ansprüchc abweist. 

Vor längerer Zeit las ich Be¬ 
richte über EC-Kartcn-Dichc 
und sogenannte Hacker, kann 
mich aber leider nicht mehr an 
die Zeitschrift erinnern. Des¬ 
halb möchte ich Sie bitten, mir 
eventuell entsprechendes Mate¬ 
rial zuzusenden oder Tips zu ge¬ 
ben. 

Im ATARI magazin wurde 
dieses Thema bisher nicht be¬ 
handelt. Aus verschiedenen 
Gründen werden Details dazu 
meist auch nur in Szenen-Blät- 
lem veröffentlicht, wenn über¬ 
haupt. Die Bayerische Hacker¬ 
post halte einmal einen Wettbe¬ 
werb unter dem Motto “Wer 
knackt EC-Karten-Code?’ aus¬ 
geschrieben. Hier könnten Sie 
eventuell auffachk undige Unter¬ 
stützung hoffen. Die Bayerische 
Hackerpost hat folgende Kon¬ 
taktadresse: 

BMP 

du tUut>. Aiiafhcrtitmßr 41b 
9000 \4um hm 40 

Sprites in GFA-Basic 
über GET/PUT 

Um einen beliebigen, mit dem 
GET-Befehl ausgeschnittenen 
Block wie ein Sprite auf den 
Bildschirm zu bringen, muß vor¬ 
her eine genaue Kopie des Ob¬ 
jekts gezeichnet werden. Hier ist 
allerdings zu beachten, daß es 
mit einer Löschfarbe (z. B. 
schwarz bzw. Hintergrundfar¬ 
be) auszufüllen ist. 

Das Objekt wird zuerst auf 
den Hintergrund gelegt. Dies ge¬ 
schieht mit dem PUT-Befehl im 
Verbindungsmodus 4, also z. B 
folgendermaflen 

PUT X* nt. MASKS.4 

Anschließend wird auf die so 
ausgestanzte Fläche das eigentli¬ 
che Obfekt (nicht die Muskel) 
erneut gesetzt, nur diesmal im 
Verbindungsmodus 7: 

PUT X%. T%. OBJS. 7 

So können auch überdimen¬ 
sionale Sprites gestaltet werden. 
Es empfiehlt sich, den Bild¬ 
schirm mit SGET vorher aufzu¬ 


nehmen und mit SPUT vor der 
Sprite-Routine ausgeben zu las¬ 
sen. Das sieht dann beispielswei¬ 
se so aus: 

SGET mtS 
REPEAT 

son st iX, kX 
IE OgX OR vX OwX 
SPUT waS 

PUT «%, yX. mukS, 4 
gX - >% 
wX-yX 
ENDIE 
UNTtL KX 


Um das Flackern der Sprites 
zu unterbinden, muß mit zwei 
Bildschirmen gearbeitet werden. 
Dazu sind optischer (logischer) 
und physikalischer Bildschirm 
zu trennen Die Adresse für bei¬ 
de laßt sich mit der XBIOS- 
Funktion 2 ermitteln Um sie zu 
trennen, gehen Sie folgenderma¬ 
ßen vor: 

rtlX - 

XBIOSl'l ‘toguchrr tUtd*k\rm 
vs!X ■ 

vxtX- HTtB ' phmkahukn BtUwhirm 

Zum Abschluß nun noch das 
kleine Listmg. komplett mit flak- 


kerfreien. selbsterstellten Spri¬ 
tes. 

SGET waS 
REPEAT 

UOllSE iV yX. kX 
ItiX <> gX OR yXo»X 

HUUt<lurm trt:m ' 

vorn XBIOS15.L: vi2X. 
LnIX.-lt 

PUTsX. yX. imnlS. 4 
PUT »X, yX. oh/S. 7 

SWAP nIX. vilX 
VOID XBIOS tl.L rnIX. 

L. vtlX, -/| 

gX-tX 
wX-yX 
ENDIE 
UNTtL KX 


Die Sprites und Masken müs¬ 
sen Sie natürlich zuvor mit GET 
eingelesen haben f Am einjoch¬ 
sten lassen sie sich mit dem nor¬ 
malen GFA-Sprite-F-duor gene¬ 
rieren. der ledern GFA-Basic 
beiliegt. 

A. Sfhwmim 
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LESERECKE 


Wenn Sie mal bei we *,terkom- 

einen,wo.- 

«"•" sP ie,emarkt 

sind Sie richtig! Zusam- 

tut - h !®^'a nder en Lesern versu- 
und Ihre Entdeckungen. 

Guide” ,eistet Erste Hilf ' immK t 


Pokes 
und News 


"Fortress Underground" 


Besitzer des Turbo Freezer» 
können jetzt schon auf eine be¬ 
achtliche Liste von Superpokcs 
zurückgreifen und sich wie C64- 
und Schneider-User durch di¬ 
verse Gcschicklichkcitsspicl- 
chcn schummeln Eine Reihe 
neuer Pokes sandte uns Wilfncd 
Reinsberg aus Berlin. 


"Schreckenstein SH06E und 
S806F( Energie der Spieler nach 
dem Start) 

"Rockford“: $00 A5 bzw. SE52B 
< Anzahl der Leben, maximal 
S63) 

’Superzaxxon": S5AFD (An¬ 
zahl der Leben) 


S00F7 und $OOFH (Encrgiczu- 
stand). SOOFVoder $6%5 (An¬ 
zahl der Leben, maximal SOü) 

"Kissin' Cousins ’: $6825 bzw 
$7SAI (Anzahl der Leben) 

“Fort Apocalypse": «WFC 
(Anzahl der Leben) 

"Boubte Trouble": S068F bzw 
S2DOE (Anzahl der Leben) 

"Olltes Follies": S2E04 bzw 
$3680 (Anzahl der Leben) 

"Jet Boot Jack": $2464 bzw 
$5D3B (Anzahl der Leben) 

Sind zwei Adressen angege¬ 
ben. kann man die erste nach 
und die zweite vor dem Spicl- 
start verändern. 


Weitere Tips erhielten wir 
von Raphael Huber aus Zürich. 
Um Ebene 6 zu lösen, benötigt 
man außer den drei Ra-SchlOs- 
scln von Ebene 8. 10 und II 
auch den Ruby-Key (Ebene 10) 
und den Masterkey (Ebene II). 
Der Schlüssel mit dem Ir-Zei- 
chcn befinde, sich in Level 6. 
Kleine Löcher in der Korridor- 
wand weisen auf Gas- oder Feu- 
crballfallcn hin Durch die mit 
"when rock ist not rock" gra¬ 
vierte Mauer muß man einfach 
hindurchgehen. 

Zu "Police Ouest" treffen 
ebenfalls laufend Zuschriften 
ein. Rcinhold Hotzl aus Hcil- 
bronn und Albrecht Hüll aus 
Heidelberg bieten Hilfen an. 
haben aber auch Fragen zur er¬ 
folgreichen Polizeiarbeit. Beide 
Leser halten sich die Rocker mit 
dem Nightvtick aus dem Auto 
vom Leibe. Wie macht man 
aber den Dealer dingfest? Wo 
ist der LPD Guide? Wie erhalt 
man als Rauschgiftfahnder die 
vom Gericht geforderten Infor¬ 
mationen für den Haftbefehl? 

Zauberlehrling Hans-Wolf¬ 
gang Heycr aus Krefeld beitö- 
tigt die Hilfe eines erfahrenen 
Magiers für "King's Ouest III", 
Wie lautet der Zauberspruch 
zum Kuchenbacken und für die 
Unsichtbarkeit? Wo findet man 
einen Krug, um den Sturm zu 
brauen? 

"BeyondZork" bietet für die 
meisten Rätsel mehrere Lösun¬ 
gen Dem Einhorn vcrhilft man 
nicht nur mit dem Lcvitatc- 
Spruch. sondern auch mit der 
Truhe aus dem Leuchtturm zur 
Flucht. 


In "Corrupbon" erhält man 
in der Gefängniszelle Unter¬ 
stützung zum Roulette-Spiel. 
Auf dem Raumschiff Pandora 
entledigt man sich des Diebes 
mit dem Lasergewehr aus dem 
Quartier des zweiten Offiziers 
underhält so den Sonic-Blaster. 

Diese Folge von Games Gui¬ 
de bietet eine Karte für alle Fans 
des Lasagne-Gourmets Gar- 
Md Hier einige Tips zur Be¬ 
freiung von Arlene: Mit der Ta¬ 
schenlampe aus dem Schlafzim¬ 
mer geht man in den Kanälen 
auf die Suche nach Nermal. Das 
kleine Kätzchen ist zweimal zu 
treten, bis es die Aufzichmaus 
fallen läßt Dann muß man war¬ 
ten. bis Odie die Maus auf¬ 
nimmt Sobald sich Garfield 
wieder in helleren Gefilden auf- 
häll. ist Odie die Maus wieder 
abzunehmen und in den Biola¬ 
den zu bringen. Die Verkäufe¬ 
rin läßt nun vorSchreck ein Spi- 
natplätzchcn fallen, das wieder¬ 
um die Ratte im Keller besänf¬ 
tigt. 

In der Truhe (auftreten!) 
steckt ein Schlüssel. den man im 
Park bei der Bank aMcgt Der 
Spaten aus dem Schuppen beim 
Metall»arenhandlet ist gegen 
einen Dollarschein einzutau¬ 
schen. Von diesem Geld muß 
sich Kater Garfield im Bioladcn 
Vogelfutter kaufen und links 
von der Parkbank als Köder pla¬ 
zieren. Nun muß man den 
Schlüssel aufnehmen und die 
Füße der Ente greifen. Sic 
bringt den Kater in Arlcnes Ge¬ 
fängnis. Extrapunkte erhält 
man an verschiedenen Stellen 
im Spiel, so z B beim Golf im 



"Tom und Jerry" 
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STPD 01 (Mooodtroan- oder Fubbiid- 
•durm I - Viemefi tue E« Reaktionupiel 
NU mehrere Teilnehmer Gegner M der 
Campnur Ei (ehr um die Hemdmfl 
Uher riiuelne I endet 

STPO 00 ((ur Monochrom-Monitor) - 
Uvrn Der Cartooo-Getprtchipert»er 
im Computer Mit deutecher Koavenu- 
non und verblüffender Grafik ftkto-ln- 
keir Komfortabel Dnketkalabeh be- 
■ehnften und ««drucken Daru cm Gen- 
nkf*| mir dem Sie alle GEM-Anfloger 
auf« Gluten fuhren können 


STPO OS (für Monochrom-Monitor I • 
Ballrrbarg Ern Taktikapael für rwet Per- 
aonen Sprangromerr Ein Stratcfieipael 
fUr r»*i Pervonen oder |efen den Coea- 
puter Hottbrr Dem bekannten Hotel" 
Managcmcnnpul nachempfunden XV 
Ink Aufwendige« Strategtetpul |C(en 
den Computer GmfikOtmo Kaleldoi- 
kop. y D-Animationen und ipielende l> 
uen Dtiktpeeif Utility rur Kontrole der 
Laufwerkigrachwtndigkcii Omtkrom- 
Bannate iMrrprttrr Ufli Onuknio Ba¬ 
ue Programme laufen 


STPO 04 (für Monochrom-Monitor I - 
Karstikauta Schnelle Socbruutme. kom- 
fortahfe Bedienung laahoa'Moam* 
Speichet und Plaketten durchfoeaten 
L’mctitaut RS-: '2 Detenllbertraguog 
Vegerotifi Dea klanandar Arcade Gerne 
Aateroid* Feaitufe lauch lur Farbbild 
ackerm) 1 crttuapflhigei und adtnellea 
Frafctalberrchauaguyuem Drucker 
Hstfsprogrm lamr Drucke net up ohne 

DtP Schaltet Würgern 

STPO OS i for Monochrom-Monitor I - 
Regnci Prufnetunede Computenimact 
rung dea Gmellachaftiapiefi "Rjttkn 
iWnuc» arger« Okrh narhr Timme hei 
Geteilte haftaaptei (IM 4 Teilnehmer Trm 
prratmrManager Temperaturaerte 
feulaalten und ah Kurien auagehen Le 
M Lagen AdreS-, Pakei Video-. Caa- 
letaen- und Dickciieraufkleher gewatten 
und auadruckcn ScmrterBiider Eme 
Sammlung ongmelkf Scan im DEGAS 
Formal mit Dtaahuw-Piugrimm. 


STPO 04 1 für Farbbtlihchitui and min 
deemm I MByte RAMI - Tau» Ein 
Science- fictton-Geaeflachifnapkl der 
Spuaeakleme mH awlen Strategie 
ettmentrn Mehrere Spieleheaea. detaü- 
reuhr and larbentrohe Grafik unter« Ul 
rung. auafuhrücbe Anleitung auf Dick 

STPO 07 (fhr Farbbildichinnl - 
DG DB Adlon Spiel ähnlich wie 
'Gaumiet' aber «her. 2 Spider - net 
Feind nd Ehe Drhe Ftochknrffhgea 
Komhuianonaapael mH R.uatKiraechaen 
und Schi c he r b e n ett Desktop-Jus Lamea 
Sic uch auf t Glatten fuhren' S utmd d e 
au. Eapertmentieren mH Gcrauachen 
und klingen UemonAccnson Zeigt 
freien SprichrrplaO im RAM und auf der 
Dnkette an Buutl Die Sache tat' dem 
~ Anuga'Ball 


STPO OB 1 flau Monochrom Monitor | - 
Daa Sr Mod Dentachea Teitadremur» 
aefateht ganaa Satte Akinnache Sprach 
auagahe in heiumraten Sptehatuuuooen 
Sciuncrng BoabUs T emporetchea Baller- 
■pul mit hopf enden Objekten Domino 
Tran'-Venaon Me ruei Spider. Joy- 
atc k gesteuert Warnruf/ Reuende Stmu 
laocin flu mehrere Spielet Zahlreiche 
Bahnen Mainrcearning Jen» Ge 
dachtsniramtg Ihr akuatlache und opo- 
ache Signale Soft*» Dm bekannte 
Spring''-Spul In einet graftach uupfe- 
chenden mauigeueuerten CompiHcntr 
•arm 7TT "Vier grwumt' dretdtmenuo- 
nal mH 4 nebeneinander dargntcBtrn 


STPO OB I für Monochrom- MonHor I - 
DnfobrrrpMi GraAachc Damdlnog von 
Zahlen«enen m Form »on Säulen . Tor 
len- oder Ltmendugrammen Komforta¬ 
ble Mauahedieiaung durch GEM-Emhm- 
düng. Beachrtfmngv und Auadruckfunk- 
lioa £ (Sun Graflkprogramm tperkl 
rur Eratnilung «on Schaltbildern Alke 
gängigen Schaltajmboie auf Tauendnack 
vertag har Beachnftuag In mehreren 
Teatgroöen und -arten Komlortibk Zu¬ 
cht rJurtkt tonen. Ahapeachern det Schaft 
retchnungen un Screeta-Format Hamms- 
m Ltihrv rum Andrucken von "Defal" 
Bildern un Mmaaturtormat benötigt Ep- 
ton-kompatiblen Drucker Trial Re¬ 
chen- und Sudnpael gegen den Computer 
mit Mautbedtrming 

STPO 10 (har Motaochfom-Monitor, 
auArr* I - jMd Trrr Klemca Teataerarbet- 
tungaprogramm •Souo Optier he und 
akualiache Signalfolgen Gedadunntrai- 
nlng KriHtip Atmaorx Direktrugang 
ru vcruecklen Zeichen Uber ASCCI1- 
Code-Eingabe Sunde Emlacbea Ge 
acfucklichkeitacpiel nach "Wurm'-Mu- 
aler GoMpgrr Lueua-'Wurm'-Veraion, 
tahduae Leieb habtehe Auafuhrung 
Chm Dreimal dae Zeit analog digital 
und Mcngctdehre-look Video Komfor¬ 
table Videocakecwn-Verwaltung mH 
Zert-Biiadalelknonlmuig Etiketten- 
und Liaie nauagabc auf Drucket 

STPO 11. SPIEL tttr FirbNIdaehirm) 
- DurrMmrh LucufkHe “Brei kom'- 
Vrraaoo für Awpruchaiolle Der hetgrge 
bene Editor erlaubt die freie Geataltung 
und dm Ahapeichem eigener Actum- 
Bildachirme Drei aokhe Spaclfehkr «ad 
bereHi dabei 

STPO 12. SPIEL I für Monochrom-Mo- 
rutoe) - IhamonO Mutt SaaUrn graben. 
Diamanten fmlegen. uch mehl aon her 
ibiMkmttdcn Fckrn int Bockthorn lagen 
lauen Du Spiel lehnt uck eng an "Boul 
derdaah" an f tgeiac Screem lauen uck 
mit Hilfe dea beigrgebtnen EdHora auf 
einfache R ctac emellen und euf Dnkette 
feuhalten fuflbuff ClufM/ MÄitr HAM 
Vemauuei.-ung I Era StratcgKipie! nach 
"FoafbaU Managet'-Art für hta n dm 
Mitmacher 


STPO 11 ANWENDUNG (Mr Mono¬ 
chrom- Monttoe* - Thrvnedar PD Public 
Domara-V eraauat der beliebten uaaonau 
«es Datenbank Ihr Datenmatenal I Zita¬ 
te Lrieraturaagabca Dtakographien 
Bddbeachrribungen und «tele« «eht I UM 
uch damit thematuch ordnen Dm W u- 
derfraden von "Stoff rum Thema' nl end- 
bch auf einfache Rene möglich 1 Anwen- 
dungahtlfe durch beige gebend umfang 
rekhd Read-mc-Filc 

STPO 14, unurms t nou Mr mehre¬ 
re Aufkmragyituftn geeignet) - u n 
Sheff Aufrufa-Hdlc anr l mgehung dea 
Deaktop hei bkuftgei S ervendung meh¬ 
rerer Programme BAU Duk Reaei-Ic- 
ue Speichrf Floppi Duk-Vntn 'Eime 
Htffe hei defekten Diakettrmektorvn 
BAU Tea (.’berpruft den geaamten 
KAM Speuher auf em«iodfrew Funk¬ 
tion nineirrr-Saa KomfonaMen Dn- 
tetuahJ unter allen GEM Progremmen 
ST-Kltck Mulüfuiiktiona- Acceaaora mit 
Wecker. NotuMock Kalender Rechner 
und narbt Benkfeu-tger Verringert die 
Floppa LadeaeM Vuuae Der Mempfeil 
«ttd 13- Ina 2mal tchocOei 

STPO IS (hat Monochrom-Monitor | 
Lfuaah Intetracaotea Stratcgteapacl bet 
demdgül. ater Steine unter Huren in ei¬ 
ne Reihe ru «hmuggcln Der Gegner 
mul durch «erwtrtende Zuge au« dem 
Kceuepl gebracht »erden ohne dafl um 


telbu du Ebrraachi vertun spekuiu»! 
Stetgen Su era « du Weh der Bdne und 
beuegen Su alch auf dem «chmalen Grad 
ruaachen Erfolg und Konkura Ein Spul 
für mehrere Pmoncn daa aber mehr tod- 
ettail genommen »reden dnrf The See 
Edle Umumn« ton Schiffe verteil 
ken" Gegner nl der Computer deuen 
Flotte reratoet »erden muS 

STPO M (Mr Monochrom Momtot) 
Kombi Strateguapul. bet dem auf dem 
Spulhftni veratechu Schachteln gefun¬ 
den »erden miauen Durch Anklicken ei¬ 
net Feld» erhalt man du Aarahl der «cm 
hier am «ehrbaren Schachteln Gekämpft 
«trd Mr den Punktettand und gegen du 
Zeit Slalom Abfehrulauf auf dem Com¬ 
puter m S’ektorgrafik S Kurte mH ver- 
ictuedeaem Schmerigkeingrad und 
»Ihlhar Typamtn Pavcho Teat mit dem 
Sk mehr Uber Ihre Penonftchkcti erfah¬ 
ren können Durch geraeltei Fragen er¬ 
mittelt der Computer, «eichet der klaut 
vefaen "Temperamentr hei Ihnen «oe- 
hemchi 

STPO 17 (Mt Monochrom-Monitor) 
Agende "Unendlicher" Terminkalender 
mit viel Pleci Mr Soruen Dnkaop Ae- 
ceeaory. mH dem Ihr indtvufuelkei Dea* 
tup-Deugn •aiaonuatch geladen »trd 4 
Deamta-DMeun »erden mitgelufen Mur 
für TOSaoro tZM\ Proirr Vereuugt 4 
einielne "Degai" oder "STAD'-Bilder 
ru einem DlVAL Poatrr daa amge- 
druckt »erden kann ST Cake TabcDen- 
kalkulauoo "Mr dm Normalborger" Vie¬ 
le emgeheuU Funktionen du Ae Arbeit 
erleichtern ry p r» w ur Schrethmaachi- 
nenkurt in 21 Lektionen («2 KByte'I 

STPO IS, AHWtUOUUO (Mr Mono- 
ckrom-Monitor I - OmmrUatum Lu¬ 
ten Informationen m allen Elememen 
dea Penodetuyuenn du auf r»ei Bdd- 
tdurmen dargcHellt a ird MH Tabellen ru 
dm Stoffgruppm Gate Flilealgketien. 
Metalle Halb- und Nichtmetalle Alle 
Daten können eingedruckt »erden La¬ 
borant Programm out umfangreichen 
Möglichkeiten rur Formelaaafyie Be¬ 
rechnung von Molanaeac Eletnentanleil 
Titrariuocn. emptnache Formeln Mi- 
tebungakretue MaSIOaungro. Mauen 
enteil Volumenkonrentralion. Marne 
Volumen Fehler anthmetndua Miflel 
hncarr Regreuion Lagrangetchc Inter- 
polnnon Eingebauter Formel Idenu 
her. der Gkidiungm überprüft Spei¬ 
cherung um Meb»enm un DIF-Srao- 
dard-Formal möglich' 


chram-Konverter I Zeichenaatieditoe 10 
«w 12 Zeiduntaue »erden nutgebeleri 

STPO 01. ANWENDUNG (Nr Mono¬ 
chrom- Monitor)- ADBJ AdreSaemef- 
tung du mradewem I MByte benötigt 
nnd mattmai 1001) Daiemaoe i erarbeiten 
kann Du Datcname können Mr Vnden- 
kartm Aufkleber. Geburtaugilium Tb 
letMihucn und Senenbnefc benutzt «vet- 
den Umamager Veraaltei Dire Muaak- 
tammlung getrennt nach SduUpianen. 
CD« und Caaaerun Suchknunen Titel. 
Interpret. Jahr. Spufdauer Bemerkun¬ 
gen Kanca-lndei Oui Xroefog Beque¬ 
me Diakett enter» altung Filenamm 
»erden Klbatindlg oder per Hand eilige 
leien und können nun icrtieei «bgeapet 
chett nnd alt Luk aulgedruckt werden 
Lauft ao»ohl In Farbe ab auch in Mono¬ 
chrom. 


STPO 22. ST-NBC-PB/PT- Trudme 

Eme Dtakette voll imt tvutrlKhen Hilfen 
Mr Bcnurrer der 24 Nadel Dnicker NEC 
Pf) und ff Hirdcopa Progranun leraeut 
du ALTERN ATE/HELP Funktion mH 
heauret Auflownil. Treiber Mr *1« 
WotdT | u Meal“. Grafik treihnr Mi "De- 
gm~. auherdem weHere Hilfaprogramme 

STPO SS l SPIEL I für Monochrom Mo¬ 
nitor | - DGDB Ein beliebtet Spul 11* 
"Gaumtet" Hiahet nur Mr Farbmonito¬ 
ren Jeut in einer neuen Venaon auch für 
Monochrom. Tracking Ala Lauer «an 
Speditionen geht ea Mr Su und thee Mit 

r iet darum möglich« viel Geld n «er- 

STPO 14, SPIEL ; für Monochrom-Mo- 
nalor) - Boatanr Genau du Rtchtlge 
wenn Su gerne apulen aber uagerne 
Geld «erberen Allerdmp Geld gr« in¬ 
nen können Su auch nicht Uetropobi 
Ala Regierungichef det gleaclwunngen 
Lendet hegt denen Zukunft ttt Ihren 
Huden City Ein Spiel wu 'Monopoly" 
auf dem ST. der Ihnen du Arbeit cb- 
ntnunt aodaS Su atdl auf du Spul koch 
ammertn können 


STPO TS. SPIEL I Mi Farbmonitor) • 
Cb Du "Monopoly " Adaptloo «an 
STPD 24 nur duwnol in Farbe. Dallas 
Hur gehl et bekannt heb trat Erdöl. Macht 
und Intrigen Bo ru • Spieler können uch 
am Rukcapiei beteiligen Erwerben Su 
OUelder Tankwagen und Zubehör und 
iahen Su uch vor allem vor Ihren genau- 
tun Mitipulern vor 


STPO 20. SPIEL I rur Monochrom Mo- 


STPO Mt SPIEL (für Monochrom- 
Farbmonitor I - Erabat- Schuch Schach- 
Programm mit allen wtchngrn Feature« 
t» Spuhanfen. Stellungen Eröffnungen 
und Partien «peichem Flgurenwechtd 
Mitgeheferter Icon-EdHor ermöglicht 
den Entwurf eigener Figuren. Sowohl m 
Farbe ah auch monochrom Brnaaaaa 
n Dame-Venaon gegen den Computer 
t Spubtulen. EAtor mH Lade-, Spei¬ 
cher- und Repeat-Fuitktton Skogun 
Computeraenton dea hekannten Brett 
iptcli Der gegnerache Feldherr mufl 
mn Figuren geachlagen werden, du alhn- 
dtg ihre Scbmtwette verändern Du An¬ 
leitung mH Sputregeln im un Programm 
enthalten 

STPD 20. ANWENDUNG I Mr Mono 

chrom-Mowtorl - Pabbt Paustet Hoch 
aufioaendca Malprugramm mal «ulen 
f unktKUtcn Alk bekannten Zeichetvop- 
tionen (Kreta. Lame. Ptraki). Block dre¬ 
hen. ipwgeln vergröfkm verkleinern 
verbiegen Folgende Formate können 
verarbeitet werden Doodle Degaa. 
Profi-PamKr. Ncochrome Cotonor. 
Art-Director (eingebauter Farb-Mooo- 


Dvc heile PD-Variante htalang Dank 
Spertalformat dm gatue Spul auf einer 
etnacrugen Dtakenx 

STPO ST. SPIEL I für Moeiodirom-Mo 
mtorl US Fltt Ldachen Sk GroShennde 
in det Stadt Abet achtelt Su auf den Ge 
gcnvrrkehr' Fugger W tmchtftuamile- 
tuompKl Terra Daa ahhekamMe Kniffei 
jelal voUaiatomatiucrt 

STPO SS. ANWENDUNG fut Mono¬ 
chrom- Monitor | - Argio Reudeniet 
Dnk UtilHa Überwacht du Floppy and 
meldet den gerade bearbeitete* Track 
und du nagchongr Speichetakile Ge 
«ui Traiakren Su Ihre ImelUgrtu In 
venchuikncn Tcata können Sk Ihre 
Fortachnne erkennen MH kompletter 
Autwctlung Seboolbatr Eine Daten¬ 
bank ipeeietl für SchUlrr und Anaiubtl- 
dendc SLQAeensory Phamaalaache 
AuadruckquiiiUf telbu Hut cHutn ♦•Na¬ 
del-Drucker Arbeitet mal allen wichtigen 
Tcatpf og r a ntmcn euummen Auadruck 
erfafgt komplett un Grapbikmodnt 
KoauHen mn ZetchcnuuredHoe («ehe 
ATAMkrtteparm '-Mt Sette 36) 





Software für alle 




Die Dateiverwaltung heißt "Verein" 
und lat dazu geeignet, die Mitglieder- 
Verwaltung bequem auf einem ST zu 
erledigen. Gleichzeitig lat daa Programm 
aber »o aufgebaut, daß ea durchaua auch 
für andere Zwecke brauchbar lat. 

Zu finden auf STPD 29. 


Kennen Sie daa Spiel "Shanghai"? 
Aua kunatvoll zu einem Drachen 
aufgetürmten Steinen aind Paare heraua- 
zufinden. Die ST-Version erschien vor 
zwei Jahren. Daa Spiel "Shanghel" auf 
STPD 31 hat nicht nur dem Namen nach 
eine gewisse Ähnlichkeit. 



Jede Disk nur DM 12. 


































































LESERECKE 


Park. Wer weiß, wie man alle 
Gegenstände in Garficlds Well 
gewinnbringend einsetzt? 

Einige Zeit war cs ruhig um 
Infocom. Jetzt ist auch bekannt, 
warum. Das Unternehmen ist 
von seiner Gewohnheit abge¬ 
kommen. nurTcxt-Advcnturcs 
zu produzieren. Ab 1989 erhal¬ 
ten Infocoms interaktive Ge¬ 
schichten ein neues Gewand. 
Diese Produkte sind dann mit 
Grafik und Sound ausgestattet. 
Den Anfang macht "Zork Ze¬ 
ro". die wohl endgültig letzte 
Folge der beliebten Fantasy- 
Reihe. Ferner sollen "Sho- 
gun". eine Umsetzung des be¬ 
kannten Romans, und "Jour- 
ney“. ein Rollcnspicl. in dem 
man fünf Charaktere gegen di¬ 
verse Böscwichtcr in die 
Schlacht schickt, im Frühjahr 
1989 erscheinen. 

Neues gibt cs auch von Magic 
Bytes zu berichten. Zu Weih¬ 
nachten kann man die Abenteu¬ 
er von Tom & Jerry" auch auf 
dem Homecomputer genießen. 
Das Demoprogramm kommt 
dem Cartoon sehr nahe. 

Martialisch geht es bei "Per¬ 
sien QuH Inferno" und bei 
"USS John Young" zu. Beim 
ersten Spiel muß eine Bohrinsel 
von Terroristen befreit werden. 
Das Demo besitzt Filmreifc. 
enthält aber auch einige brutale 
Szenen. Das Programm könnte 
also im Netz der Indizicrungs- 
stellc hängcnblcibcn Heraus¬ 
gebracht wird der Reißer von 
Parsec. Dieses Unternehmen 
machte bereits mit dem Eastcra 
”Way of the Litllc Dragon” auf 
dem Amiga von sich reden. 


••• Atari 8-Blt ••• 

Ab»otort Versand auidemNorden 
Atan-6-Brt Computer. Zubehör. 

Software und Hardware. 
Prmaiate gegen Fretumechieg 

o mwt-vtfmw pnowwwfiiwunj 

Jörg D. Lang« 

Postfach 63 OS 28 
0-2000 Hamtnag 63 



ATARI XL/XE 
PD-Copy-Service 

ACHTUNG! Neue Lieferung 
an Software aus BRO / USA / 
GB / Kanada eingetroffen 1 

Disk 5.50 DM 

0AAT1SAATA1.OO ****** tat 


Mein*-Jürgen Gruneri 




Hier muß eine Bohrinsel von Terroristen befreit werden. 


"Persien Oulf Inferno" 
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LESERECKE 



”USS John Young" - »Ina htarlnealmulatlon 



In "Night Daum" lat dar Robotor Explorer NO-1 tu »touarn 


“USS John Young” ist ein 
Strategie- und Simulalionvspicl 
mit guter Vektorgrafik Es wird 
sich mit ähnlichen Programmen 
von Microprosc, Epyx oder 
Rainbird messen können. Neu 
ist hier eine Reihe mit Sport¬ 
spielen Eine Minigolfurmct- 
/ung macht den Anfang. Neben 
herkömmlichen Bahnen muß 
man sein Können auch auf Kur¬ 
sen im Stil von “Marblc Mad- 
ncss" beweisen. Ferner ist 
”Night Dawn " ein Hindernis¬ 
parcours mit Robotern, ange- 
kündigt 

Das lange erwartete "Para¬ 
noia" Rollcnspiel von Magic 
Bytes lag bei Redaktionsschluß 
noch nicht vor. Es dürfte aber 
inzwischen bereits im Handel 
erhältlich sein. 

Für die kleinen Ataris wur¬ 
den in den USA endlich neue 
Cartridges veröffentlicht. Der 
U-ßoot-Simulalor "Gato" er¬ 
hielt gute Kritiken in der US- 
Fachpressc. Zwei der neuen 
Spiele werden in Deutschland 


aber sicher nicht erscheinen, da 
cs sich um Umsetzungen auf der 
Indexliste stehender Program¬ 
me handelt. Das eine ist ein 
"Gauntlct”-Klon und lehnt sich 
eng an den Thriller "Agenten 
sterben einsam" an Das andere 
stand Pate für Mastcrtronics 
"Gun Law” und ist die Umset¬ 
zung eines Capcom-Automa- 
tcn. Ein weiteres Capcom-Spicl 
wird zur Zeit für den ST adap 
tiert. "Ohosts'n Goblins" soll 
Anfang 198Vauchfurdic Ib-Bit- 
Rechncr erscheinen. 

"Dungeonmaster" wird in 

Kürze eine Fortsetzung erfah¬ 
ren Der erste Teil findet einst¬ 
weilen immer noch reges Inter¬ 
esse. Ein unbekannter Leser 
aus Vilshofen (bitte noch ein¬ 
mal melden!) schickte uns eine 
Tabelle mit allen Spiclfigurcn. 
ihren Eigenschaften und Habse- 
ligkciicn Diese nützliche Auf¬ 
stellung finden Sic hier ahge 
druckt 

Frank Emmen 


In Hell ll.'KKwar ein GcwifltlSpiel ml der Firma Rushware 
ausgeschrieben Und das sind die Gewinner 


Andre Juhl. 41(1) Duisburg II 
lens (iulhmann. M4H Heppenheim 
Michael Kunr.6541 Kiitz 
Marius Tietjen. 2B56 l'bstcdi 

Kamen Hollmann. 

32IM Nordstemmen I 
Slclan Frier. 30Ü) Hannover 21 
Herben DiBmann Mül Darmsradi 
Joachim Diez. 7700 Singen 
Hclmul Denk. W»2 Lauingen 
Jakob Fiekmgcr. 6551 Norheim 


Stnbodan Djordjrsski Kim Berlin 65 
Kann Badrnya. A-22-tl Schonkirchen 
Steffen Knah. N626 Michelau 
Alctandcr Dunkel. 

7215 Herrnenmmera 
Fncs Bchadcrmic. IUI) Berlin 65 
Ingo Sieben. 7500 KarhruJie I 
Christian Ruhl. 45110 Essen I 
Daniel Kling. 706R Saulgau 
Stefan san Berkum. 44741 uhlcn l rm 
Georg Thomyv 5*» Hagen 


Men liehen OUekwunaehl 



Wird da» Radar dar USS John Young »iallaicht geatörtT 


» 

ComputerTrend 




Ihr Computer Spezialist 


5000 Aarau, Bohnhofstrasse 86. Tel 064/22 78 40 
4102 Basel-Binningen, Kronenplatz, Tel 061/47 88 64 
5430 Weftingen, Zentralstrasse 93, Tel 056/27 16 60 
8400 Winterthur, St Gallerslrosse 41. Tel 052/27 96 96 
8021 Zürich, langstrosse 31, Tel 01/241 73 73 


Grösste Auswahl an 
Peripherie, Software, Literatur 
und Zubehör 
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BERICHT 


Deutsche Spiele¬ 
programmierer 
haben den 
Anschluß erfunden. 
So auch Reline 
Software mit den 
Geschäftsführern 
Holger Gehrmann 
und Uwe Grabosch. 
Mit Ines und 
andere Modelle 
sind in 
”Hollywood Poker 
Pro” zu sehen 



Hotgor 
Gohrmann 
bot dor Arboit 


D , ic Zeiten, in denen man 
' deutsche Computcrspiele 
nur mit einem müden Lä¬ 
cheln betrachten konnte, sind 
endlich vorbei. Immer mehr 
deutsche Software-Häuser brin¬ 
gen Spitzenprogramme heraus. 
Eine dieser Firmen ist Reline 
Software aus Hannover. Ihre Ti¬ 
tel begeistern Spielefans schon 
seit zwei Jahren. 



Die beiden Geschäftsführer 
Holger Gehrmann (20) und Uwe 
Grabosch (21) haben Games wie 
‘Top Secret", "Hollywood Po¬ 
ker" und "Space Port" veröffent¬ 
licht. um nur einige zu nennen. 
Uwe bemüht sich bei allen Spie¬ 
len um exzellente Grafiken. Hol¬ 
ger ist für die Programmierung 
zuständig. Seine Leidenschaft 
dafür entdeckte Holger schon 
sehr früh. Bereits im Alter von 
elf Jahren stieg er in die Welt des 
Commodore Pet ein. Danach be¬ 


schäftigte er sich mit dem TI 9M. 
erforschte das Basic des VC 20 
und dann das Assembler des 
Commodore 64. Zur Zeit pro¬ 
grammiert Holger vornehmlich 
auf 16-Bit-Rechnern wie ST und 
Amiga. Für sein Computerhobby 
ließ er sogar das Abitur sausen. 
Aber auch ohne Hochschulreife 
ist er sehr erfolgreich. Führten 
die beiden Geschäftspartner 
Holger und Uwe vor einiger Zeit 
noch Auftragsarbeiten für das 
Gütersloher Software-Haus Mi¬ 
cro Partner durch, sind sie jetzt 
selbständig. 

Reline will in Kürze eine Reihe 
eigener Spiele auf den Markt 
bringen. Da gibt es die spektaku¬ 
läre Fortsetzung von "Holly¬ 
wood Poker". Bei "Hollywood 


Poker Pro" handelt cs sich wie¬ 
der um ein Strip-Poker-Spicl, in 
dem man mit einer ausgeklügel¬ 
ten Strategie hübsche Mädchen 
um störende Kleidungsstücke 
bringen muß. Grafisch wurde das 
Programm gegenüber dem Vor¬ 
gänger wesentlich verbessert. 
"Wir haben einen qualitativ 
hochwertigen Digitalisier ver¬ 
wendet. so daß sich die odorier¬ 
ten Grafiken in einer hohen Auf¬ 
lösung auf dem Bildschirm prä¬ 
sentieren”, versichert Uwe. Das 
glaubt man sofort, wenn man sich 
die Schärfe der digitalisierten 
Bilder anschaut. 

Bei der Auswahl der Mädchen 
hat Reline sich ebenfalls große 
Mühe gegeben. Ein Fotograf der 
Miss Germanv Corporation wur- 
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BERICHT 


de eigens beauftragt, für "Holly¬ 
wood Poker Pro” Bilder von hüb¬ 
schen Mädchen zu schießen. Da¬ 
zu meint Holger: "Beim Vorgän¬ 
ger von "Hollywood Poker Pro” 
lagen die Models alle in einer 
langweiligen Pose auf dem Rük- 
ken. ln der neuen Version posie¬ 
ren sie vor interessanten Hinter¬ 
gründen wie Spiegeln oder Jalou¬ 
sien." 

Neben dem neuen Strip-Po- 
ker-Spicl. das mit Sicherheit alle 
bisherigen schlägt, kann Reline 
aber noch mit anderen interes¬ 
santen Games aufwarten. In 
"Window Wizard" steuert der 
Spieler einen Fensterputzer, der 
bei vertikalem Scrolling an einer 
Häuserwand emporklctlcrt und 
alle Fensterscheiben reinigt. 
Doch das verläuft nicht ohne 
Komplikationen. Manchmal öff¬ 
nen lustige Figuren die Fenster, 
so daß die Putzwut unterbrochen 
wird. Man kann mit der Säube¬ 
rungsaktion erst fortfahren, 
wenn man die Gestalten mit Hil¬ 
fe einer Röte zu einem anderen 
Fenster lockt. Doch das sind 
nicht die einzigen Schwierigkei¬ 
ten, mit denen unser Held zu 
kämpfen hat. Hcruntcrfallcnde 
Blumentöpfe, ein Selbstmörder, 
besonders schmierige Fenster, 
für die Spezialreiniger benötigt 
werden, und einige andere Über¬ 
raschungen halten den Spieler in 
neun Levels auf Trab. 


"Dvter 07” ist nichts für Leute 
mit schwachen Nerven. Zwei 
feindlich gesinnte Mächte tragen 
ihre Auseinandersetzungen in 
der Karibik aus. Jede Partei be¬ 
sitzt eine Insel und muß versu¬ 
chen. mit Hilfe von Hubschrau¬ 
bern neutrale Inseln cinzunch- 
men. Dazu bringt der Spieler Ro¬ 
boter auf die Inseln und transpor¬ 
tiert defekte zur Basis zurück. 
Die Steuerung der feindlichen 
Partei übernimmt der Computer. 
Eine Zwei-Spielcr-Option ist lei¬ 
der nicht vorhanden. 

"Adventurcs in Arabia" soll 
ein waschechtes Action-Adven- 
ture werden. Ein Bösewicht hat 
wertvolle Schätze aus dem Palast 
des Kalifen gestohlen. Ihre Auf¬ 
gabe besteht nun dann, die Kost¬ 
barkeiten zu finden. Dazu müs¬ 
sen Sic eine arabische Stadt 
durchkämmen und versteckten 
Hinweisen nachgehen. 

Ein Spiel, in dem Strategie und 
weniger Action im Vordergrund 
steht, heißt "Oil Imperium”. 
Darin haben Sie einen harten 
Job. Es geht darum, eine Ölfirma 
zu leiten. Dabei können Sie ä la 
J. R. Ewing Intrigen spinnen, an¬ 
dere Firmen aufkaufen, sabotie¬ 
ren. Detektive engagieren. Gut¬ 
achten fälschen und mehrere El¬ 
lenbogentaktiken anwenden, um 
ein Ölimperium aufzubauen. 
Das Programm verfügt erfreu- 




Die Popgrupp* 
"Art of Hittory". 
Von Molchen 

Mowcomom dor 

Poptcene läßt 
Polin» 
dlo Sounds 
komponioron. 
So ontstand 
baispialswais* 
dlo Musik au 
"Skybiastor" 


licherweise über eine sehr gute 
Grafik, was bei Strategiespielcn 
normalerweise nicht üblich ist. 


Das sind aber noch längst nicht 
alle neuen Games, die Reline in 
den nächsten Monaten veröffent¬ 
lichen wird. In den Köpfen von 
Uwe und Holger schwirren noch 
einige originelle Ideen, die im 
nächsten Jahr umgesetzt werden 
sollen. Dazu meint Uwe: "Wir 
machen noch ein Spiel mit einem 


"Hollywood 
Pokor Pro" 
Malno naua 
Strip-Pokar- 
Varsion 



hopsenden Ball, den der Spieler 
ähnlich wie bei "Wizball” durch 
eine Abcntcucrwelt steuert.” 
Holger räumt ein: “Mehr laßt 
sich darüber allerdings noch 
nicht sagen, da das Konzept noch 
nicht ganz steht. Sicher ist nur, 
daß wir das Spiel in diesem Jahr 
nicht mehr veröffentlichen kön¬ 
nen. Reline Software möchte pro 
Jahr nur wenige Games hcraus- 
bringen. Dafür wollen wir uns für 
jedes Programm aber viel Zeit 
nehmen, damit alle Spiclcfans 
mit der Qualität unserer Produk¬ 
te zufrieden sein können." Auf 
die fertigen Spiele darf man äu¬ 
ßerst gespannt sein. Das ATARI- 
magazin wird Sic selbstver¬ 
ständlich auf dem laufenden hal¬ 
ten. 


ln ”Dytar 07 * wardan Ins* In Im Pazifik um kämpft 


Canlcn Borgmctcr 
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Icr Herren Länder exportiert. 
Freaks in Deutschland bekom¬ 
men sie ebenso zu Gesicht wie 
Spielefans in Japan, der Türkei 
und sogar in Indien. 

Auf allen Verpackungen 
prangt ein Tatou (Gürteltier), 
ein seltenes Tier, das sich seit 
Jahrtausenden fortwährend neu¬ 
en Lebensbedingungcn anpaßt. 
"Infogrames hat dieses Tierchen 
als Firmensymbol gewählt, um 
unseren Anpassungswillen an 
neue Marklanfordcrungcn her¬ 
vorzuheben", verrät Geschäfts¬ 
führer Thomas Schmider in ei¬ 
nem Interv iew. Daß sich Infogra- 
mes bisher dem wandelnden Ge¬ 
schmack der spielenden Kunden 
anpassen konnte, zeigt der Er¬ 
folg der ständig wachsenden Fir¬ 
ma. 1983 bestand das Unterneh¬ 
men nur aus den beiden Grün¬ 
dern Christophe Sapct und Bru¬ 
no Bonncll. Heute zählt es mehr 
als 100 Angestellte. Die beiden 
Software-Häuser Ere Informati- 
que ("Die Arche des Captain 
Blood") und Cobra Soft ("Ac¬ 
tion Service”) produzieren ihre 
Spiele im Auftrag von Infogra¬ 
mes. 


f f ür einen Bericht über 
das französische Software- 
Haus Infogrames flog ich 
nach Lyon. Bei meiner Ankunft 
wartete in der Empfangshalle des 
Flughafens bereits Sabine Ro¬ 
bert. die Prcsscbctrcuerin des 
Unternehmens. Nach einer klei¬ 
nen Stadtrundfahrt hielten wir 
vor einem riesigen Gebäude, in 
dem sich die Büros des größten 
französischen Spiclchcrstcllcrs 


befinden. Mehr als 100 Ange¬ 
stellte sitzen hier an ihren Com¬ 
putern und denken Uber neue 
Programme nach. 

Titel wie "Bob Moran”. 
"Championship Watcrskiing", 
"Isnogoud", "Reisende im 
Wind", "Chamonix Challenge", 
"Operation Jupiter". "Bobo" 
und "Action Service” stammen 
von Infogrames. Sic werden in al- 


Carsten Borgmeier 
besuchte Thomas 
Schmider, 
den Geschäfts¬ 
führer von 
Infogrames im 
neuen Gebäude 
in Lyon. 
Dort arbeiten 
neben den 
Gründern Sapet 
und Bonnei und 
dem Musikus 
Cauetüber 
100 Angestellte. 




INFOGRAMES 
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Das junge Team setzt aber 
nicht nur auf gute Unterhaltungs- 
Software. sondern auch auf Mini- 
tcl. das französische Btx-Systcm. 
Mit einer Lizenz der französi¬ 
schen Ausgabe des Playboy bie¬ 
tet Infogrames erotische Spiele¬ 
reien an, die alle Minitel-Bcnut- 
zer gegen Gebühr anschauen 
können. Doch kehren wir zur 
Computer-Software zurück. 

Neue Spiele werden mit gro¬ 
ßem Aufwand produziert. Für 
die Sound-Untermalung beschäf¬ 
tigt Infogrames den Komponi¬ 
sten Charles Gauet, der mit sei¬ 
nen Titeln bereits die französi¬ 
schen Top Ten eroberte. In sei¬ 
nem Büro, das mit Computern 
und Synthesizern vollgestopft ist. 
komponiert er neue Sounds, die 
dann spater digitalisiert werden 
Die Programmierer sind über ein 
Netzwerk miteinander verbun¬ 
den und haben damit Zugriff auf 
eine große Bibliothek an Utilities 
und Hilfsroutinen zur Erleichte¬ 
rung ihrer Arbeit. "Dank unseres 
fortschrittlichen Netzwerksy- 
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“Quast for tha Tlma Bird“ 
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"Purpla Saturn Dar“ 

stems haben die Programmieret 
mehr Zeit, ihre neuen Werke auf 
Spielbarkcit hin zu überprüfen", 
sagt Thomas Schmider. 

Bei meinem Streifzug durch 
die Büros mache ich Bekannt¬ 
schaft mit den Programmierern, 
die mir auch gleich ihre neuen 
Spiele zeigen. 


Filmhcldcn halten in gefährli¬ 
chen Szenen nicht selbst ihre 
Knochen hin. Dies ist die Aufga¬ 
be von Stuntmen. Sic müssen 
Treppen hcrunterpurzeln. Auto¬ 
unfälle bauen oder sich von 
Brücken stürzen. Um diesen 
ständig in Gefahr lebenden Be¬ 
rufsstand dreht sich "Super 
Stuntman", eine waschechte 
Stuntman-Simulation. Neben 
aufregenden Stunts birgt dieses 



Intograma Mlnttal S anrtea 



“Supar Stuntman" 

Spiel aber noch ein weiteres Pro¬ 
blem. Einer Ihrer Feinde jagt Sie 
und möchte Sie umbringen. Und 
das. obwohl die Stunts schon ge¬ 
fährlich genug sind. 

Keinen geringeren Nervenkit¬ 
zel verspricht das Programm 
Tim und Struppi auf dem 
Mond". Schenkt man dem Autor 
der beliebten Comics Glauben, 
so wurde der erste bemannte 
Mondflug nicht 1969, sondern 
bereits 1953 durchgcführt. Die 
Comichclden Tim und Struppi. 
Kapitän Haddock, Professor 
Bicnlcin, Ingenieur Wolf sowie 
die beiden Detektive Schulze 
und Schulze waren angeblich bei 
der ersten Mondmission dabei. 
Nach Eintritt der Rakete in den 
Weltraum müssen Sie entgegen¬ 
kommenden Wracks. Satelliten 
und Meteoriten ausweichcn. Ist 
diese gefährliche Situation ge¬ 
meistert. gilt es, eine sanfte Lan¬ 
dung auf dem Mond durchzufüh¬ 
ren Anschließend sind in der 



Sin naue% Intograma Rollansplal - 
(noch ohna Namanj 



dritten Spiclscl|ucnz an Bord der 
Rakete in zahlreichen Räumen 
Bomben zu finden und zu ent¬ 
schärfen. 

Ein neues Advcnturc im Stil 
von "Reisende im Wind" ist "The 
Oucst for the Time Bird" (deut¬ 
scher Titel: "Die Suche nach dem 
Vogel der Zeit"). Es entführt 
den Spieler in eine geheimnisvol¬ 
le Welt von Magiern. Hexen. 
Flüchen und Wundern. Ziel des 
Abenteuers ist es. sich des Horns 
der Zeit zu bemächtigen. Dieses 
ist dann der Zauberin Mara zu 
übergeben, damit sic mit seiner 
Hilfe ein böses Monster an der 
Zerstörung des Planeten Akbar 
hindern kann. 

Dabei zeigt der Computer zu 
jeder Situation eine Grafik, in 
welcher der Spieler einen Maus¬ 
zeiger bewegen kann. Durch An- 
klickcn von Figuren animiert 
man sie zu Handlungen oder Ge¬ 
sprächen. Mit diesem Verfahren 
lassen sich auch Gegenstände be¬ 
nutzen. Im Spielverlauf schlüpft 
man abwechselnd in die Rollen 



“Tim und Struppi“ 


“Ouarilla War" 
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Keine Kinder 
von Traurigkeit: 

(vtnr) 
Th. Schmldar 
(Oeachäfte- 
führarf, 
Veronlque 
Oanotund 
ßh. Agripnldla 
(Marketing) und 
B. da Maulnln 
(tiport) 


von drei Figuren, die alle Uber 
unterschiedliche Eigenschaften 
verfügen. 


"North and South” führt Sie in 
den amerikanischen Bürger¬ 
krieg. Nord- und Südstaatlcr lie¬ 
fern sich erbitterte Kämpfe. Als 
General der 7. Company planen 
Sie die Strategie für die Angriffe 
der Südstaatlcr. Ob ihre Ent¬ 
scheidungen richtig waren, zeigt 
sich dann in der Schlacht, die auf 
dem Bildschirm ausgetragen 
wird. 


Rollenspielfans sollten jetzt 
aufmerken! Infogrames plant ein 
neues Rollcnspiel mit exzellen¬ 
ten Grafiken. Man steuert wahl¬ 
weise einen von vier Charakteren 
durch dunkle Verliese, in denen 
Waffen zu sammeln und Monster 
zu besiegen sind. Zum Zeitpunkt 
meines Besuchs stand der Titel 
für dieses Rollenspiel noch nicht 
fest. Sobald Näheres dazu be¬ 
kannt ist. informieren wir Sic 
selbstverständlich. 

Unter dem Label Exxos er¬ 
scheint bald "Purple Saturn 


Day”, eine futuristische Olym¬ 
piade auf dem Saturn. Sic über¬ 
zeugt durch sehr eindrucksvolle, 
hervorragende Grafiken, wie 
dies auch bei den anderen hier 
vorgestellten Spielen der Fall ist. 
Dies ist man von französischer 
Software ja bereits gewohnt. 
Wenn das Gameplay in den ferti¬ 
gen Programmen ebenso gut 
wird wie die Grafiken, können 
wir zufrieden sein. 


Canwn Borgmaicr 


Mm ST als PREISWERTES PROFISYSTEM 

GEHAUSESYSTEME IN SONDERANFERTIGUNGEN. STATT UMGEBASTELTE STANDARDGEHÄUSE 



ALLE PERIPHERIEN IN EINEM HAUPTGEHÄUSE 
FLACHES TASTATURGEHAUSE MIT RESETKNOPF 
ZE1TVERZÖGERUNG FÜR FESTPLATTE 
ZENTRALE NETZSCHALTER 


UHU®© 


SPI-.M! 


ANSCHLUSSFERTIG MIT EINGEBAUTEM ATAR11040 STF 
AUF WUNSCH FESTPLATTE-ZWEITES LAUFWERK 5.25/3.5 

wssm 

UMBAUSATZE ZUR AUFNAHME VON 520/260 ST u. 1040 ST 
SÄMTLICHES UMBAUMATERIAL, PLATINEN U. KABEL 
EINFACHER EINBAU OHNE LÖTEN 
Plus BEI 520/260 ST 
EIN SCHALTNETZTEIL 


ersetzt ursprüngliche Netzteile und Kabelgewirr. 

Tastaturen - Laufwerks u.v.m. 

INFO ANFORDERN BEI 
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A & G SEXTON GMBH 
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D l as Mekka der Compu- 
' terspiel-Fanatiker heißt 
Coarsegold und liegt 20 
km südlich von Yoscmitc Natio¬ 
nal Park in Kalifornien. Zwar 
sind bis jetzt noch nicht viele 
dorthin gepilgert, aber die mei¬ 
sten 3-D-Abcnteuerspicl-Enthu- 
siasten senden ihre Gedanken 
und Gebete gen Coarscgold in 
der stillen Hoffnung, daß das 
nächste Kapitel der zahlreichen 
Sierra-Qucst-Spielc möglichst 
schnell auf den Markt kommt. 

In dieser kleinen Ortschaft re¬ 
sidiert nämlich der Computer- 
spicl-Gigant Sierra On-Line. Mit 
seinen 120-150 Angestellten, die 
erst kürzlich in ein neugebautes, 
parkhausähnliches Gebäude um¬ 
gezogen sind, ist Sierra in dieser 
Gegend der größte Arbeitgeber. 
Das neue Gebäude ist jetzt auch 
der Rahmen für sämtliche Akti¬ 
vitäten Sicrras: vom Program¬ 
mieren. dem künstlerischen De¬ 
sign und der Administration bis 
zum Packen und Lagern der ver¬ 
schiedenen Quest-Spiele. 

Hier entstanden Abcnteuer- 
spiel-Klassiker wie "Kings 
Qucst", "Space Qucst", "Leisure 
Suit Larry Laffcr in the Land of 
the Lounge Lizards" (kurz "Lar¬ 
ry Laffer I"). "Police Qucst" und 
als vorläufig letztes in dieser Rei¬ 
he "Manhunter New York". 
Aber cs kommen mehr Spiele, 
viel mehr! 

Alles begann vor 8 Jahren, im 
Jahre 1980, mit der Gründung 
der Firma von Ken und Robcrta 
Williams. Sierra On-Line war ei¬ 
ne der ersten Software-Firmen, 
die Spiele auf den Markt brach¬ 
ten. deren Besonderheit eine Mi¬ 
schung aus Bild und Text waren. 
Doch erst 1984 mit "Kings 
Quest" entwickelte Sierra den 
bekannten 3-D-Stil, der sich in 
einer Reihe von Sicrra-Spielcn 
fortsetzte, Sierra berühmt mach¬ 
te und einen Standard für Com¬ 
puterspiele setzte. Nebenbei sei 
noch erwähnt, daß Sierra, unter 
anderem in Zusammenarbeit mit 
Walt Disney, auch 3-D-Compu- 
terspiclc für Kinder entwickelt 
hat. 



Einer der großen 
Spielehersteller in 
den USA ist Sierra. 
Bekannt geworden 
vor allem durch die 
”Quest”-Reihe. 

Von "King’s Quest IV” 
ist die PC-Version 
inzwischen 
in Deutschland zu 
bekommen. 

Die Geschichten zu 
diesem Spiel 
stammen von Roberta 
Williams, die mit 
ihrem Man Ken 
Sierra 1980 gründete. 
Heute arbeiten 150 
Menschen in 
Coargold, Kalifornien. 


Die Geschichte Sicrras ist eine 
richtige Erfolgsstory, und gerade 
dieses Jahr, nach Umsätzen von 4 
Mill. US S im Quartal (200.000 
verkaufte Spiele im Jahr), ent¬ 
schlossen sich die ursprünglichen 
Besitzer und Firmeninhaber, an 
die Börse zu gehen und so der 
Firma Kapital für weitere Neu¬ 
entwicklungen zuzuführen. 

Entwicklung eines 
Spieles 

Während der Führung durch 
die Firma erklärte mir Denis Jo¬ 
nathan. der in der "Bug-Control" 
angestelll ist. die verschiedenen 
Arbeitsgänge bei der Entwick¬ 
lung eines neuen Computer¬ 
spie Is: 

Sierras Spiele werden primär 
für Tandy//1BM entwickelt und 
später auf andere populäre For¬ 
mate wie Amiga. Atari ST und 
Apple/Mac umgeschrieben. Die¬ 
ser Prozeß ist heutzutage so ge¬ 
läufig. daß die Amiga-Versionen 
gleichzeitig mit den DOS-Versio- 
nen und die für Atari/Apple/ 
Mac nur mit 2-3monatiger Ver¬ 
spätung auf den Markt kommen. 
Stil und Animation haben sich 
seit "Kings Quest I" wesentlich 


verbessert, und Sierra benutzt 
ein eigenes Entwicklungssystem, 
das es auch Nicht-Programmie¬ 
rern möglich macht, ein Spiel für 
Sierra auszuarbeiten. 

Nachdem man die Idee für ein 
Spiel hatte und diese von Robcr¬ 
ta und Ken gebilligt wurde, 
macht man den grafischen Rah¬ 
men dazu. Die Bewegungsabläu¬ 
fe der Figuren werden dann mit 
Hilfe des Entwicklungssystems, 
das die zeitraubende Routine¬ 
programmierung überflüssig 
macht, ausgearbeitet. 

Bevor das Spiel dann freigege¬ 
ben wird, muß es durch die "Bug- 
Control". Hier sitzen 5-6 Ange¬ 
stellte. deren Vollzeitbeschäfti¬ 
gung nur darin besteht, die Spiele 
immer wieder in verschiedenen 
Variationen durchzuspielen, um 
mögliche Programmfehler zu fin¬ 
den. Nicht weiter verwunderlich, 
daß Sierra-Spiele für die gering¬ 
ste Fehlerquote auf dem Markt 
bekannt sind. 

Die neuen Spiele 

Von den ersten Spielen, die 
fast zu 100% kopiergeschützt 
waren und nicht auf der Harddisk 
installiert werden konnten, hat es 
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"Menhunter 
New York " 


Schritt für Schritt Änderungen 
gegeben. Heutzutage besteht ei¬ 
gentlich kein Kopierschutz mehr, 
aber man braucht das Manual, 
um in das Spiel zu kommen. Zu 
Beginn wird man nach einem be¬ 
stimmten Wort in der Zeile xx 
auf Seite yy der Spiclanleitung 
gefragt, das dann cingegeben 
werden muß. Auch sind die Spie¬ 
le jetzt sowohl im CGA- und 
EGA- als auch im VGA- und 
MCGA-Grafik-Standard erhält¬ 
lich. 

In den USA sollen um den Jah¬ 
reswechsel neue Kapitel ver¬ 
schiedener Abcnteucrspiele von 
Sierra On-Linc in den Atari-ST- 
Versionen veröffentlicht wer¬ 
den: "Police Quest II - The Ven- 
geance”. “Larry Laffer II - Loo- 
king for Love" (an verschiede¬ 
nen falschen Orten). “Space 
Quest III - The Piratcs of Pestu- 
lon“ und "Kings Quest IV - The 
Pcrils of Rosclla”. 



Die Finger freilich »eilte men bee¬ 
ter nicht treffen 



Meeeerwerfen In der Letbueh-Ber 
In Brooklyn 



Auf der Toilette Im Proepect Perk 
wurde der Vermißte tutetet goto- 
hon. 


Daneben arbeitet Sierra an ei¬ 
nem wirklich neuen Spiel: “Gold 
Rush". In diesem gleichzeitig 
lehrreichen wie lustigen Spiel 
kann man in bestem amerikani¬ 
schen Stil den im letzteji Jahr¬ 
hundert in den USA stattgefun¬ 
denen Goldrausch mitcrleben. 

Man startet in New York mit 
der Aufgabe, nach Kalifornien 
zu reisen, und wählt eine der drei 
historisch belegten Routen: (I) 
quer durch die USA Über Land. 
(2) mit dem Schiff nach Panama, 
zu Fuß Uber die Landenge und 
weiter mit einem anderen Schiff 
an der Westküste entlang ins son¬ 
nige Kalifornien oder (3) die 
ganze Strecke per Schiff rund um 
das Kap Horn. Durch die Spicl- 
gcstaltung hat man hier quasi 3 
Quest-Spiele in einem. 

Manhunter New York 

In diesem Jahr kam Sierra mit 
dem Spiel "Manhunter New 
York" heraus. Dieses Spiel setzt 
sich ein bißchen von den her¬ 
kömmlichen Sicrra-Abcnteucr- 
spiclcn ab. da hier nicht, wie z. B. 
in den Qucst-Spielcn. eine ge¬ 
zeichnete Hauptfigur auf dem 
Bildschirm Handlungen aus¬ 
führt. sondern der Spieler über¬ 
nimmt deren Funktion, und auf 
dem Bildschirm erscheint, was 
im Gesichtsfeld des Spielers 
liegt. 

ln diesem Spiel werden, was 
ebenfalls neu für Sierra ist. zwei¬ 
geteilte Szenenbildcr benutzt, 
um Informationen zu zeigen, die 
außerhalb des eigenen Gesichts¬ 
feldes liegen. Es gibt hier lange 
Passagen ohne Tastaturkommu¬ 
nikation. daher eignet sich dieses 
Spiel gut für den Joystick. Man 
bewegt sich mit einem fliegenden 
Cursor und kann - Uber ENTER 
- nur an ganz bestimmten Stellen 
Gegenstände näher betrachten, 
bewegen oder aufheben. 

"Manhunter New York" ist ein 
Science-fiction-Spiel. Schauplatz 
ist New York im Jahre 2004. 2 
Jahre nach der Invasion der 
Orbs. Wahrend des Spiels, des¬ 
sen Autoren die Brüder Dave. 


Barry und Dee Dee Murry sind, 
bewegt man sich in 250 verschie¬ 
denen Szenen in einer Mischung 
aus HorTor und Humor durch 
New York von Brooklyn über 
C’oncy Island nach Manhattcn. 

Im Dienst der neugegründeten 
Alien Junta ist man als Haupt¬ 
person auf der ew igen Jagd nach 
aufrührerischen Rebellen der 
Menschenrasse, überwacht de¬ 
ren Aktivitäten und berichtet 
über den Stand seiner Ermittlun¬ 
gen den fremden Besatzern. Die 
einzige Hilfe, die man als Man- 
huntcr hat. da manchmal sogar 
die Auftraggeber gefährlich wer¬ 
den. ist ein fortschrittlicher. 
' transportabler Computer. 

MAD 

Das Spiel startet am frühen 
Morgen mit dem Besuch eines 
Orbs, mehr oder weniger ein flie¬ 
gendes Auge, das dem Manhun¬ 
ter den Auftrag gibt hcrauszufin- 
den. wer oder was die nächtliche 
Expolosion im Bellevue Hospital 
verursacht hat. Mit Hilfe des 
MAD erfaßt man alle Bewegun¬ 
gen im Umfeld der Explosion 
und beginnt mit seinen Ermitt¬ 
lungen. Sie führen durch ganz 
New York, und man trifft immer 
wieder sehr seltsame, skurrile 
Charaktere. Man kann einen 
Vergnügungspark in Concy Is¬ 
land besuchen oder die ziemlich 
suspekte Fiatbush Bar. deren 
Gäste nur einer Beschäftigung 
nachgehen: Mcvserwcrfen. Na¬ 
turburschen haben die Möglich¬ 
keit eines Spaziergangs im Cen¬ 
tral Park, aber aufgepaßt! 

Im Verlauf des Spieles muß 
man seine Seite wählen - man 
kann moralische Entscheidungen 
fällen, mit anderen Worten, man 
kann sich aussuchen, ob man auf 
der Seite der Guten oder der Bö¬ 
sen ist. Gut durchdachte und 
spannend erzählte Geschichten, 
knifflige Aufgaben, nicht ganz im 
bekannten Stile Sierras. aber 
man findet sich schnell zurecht. 

King» Quest IV 

Es ist jetzt fast 2 Jahre her. daß 
"Kings Quest III" das Licht der 
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Computerwclt erblickte, und vie¬ 
le Computerspiel-Freaks warte¬ 
ten ungeduldig auf eine Fortset¬ 
zung. Aber ihr Hoffen und Har¬ 
ren hat jetzt ein Ende. "Kings 
Qucst IV: The Perils of Rosclla" 
ist im Oktober für IBM auf den 
Markt gekommen. Es ist das bis¬ 
her umfangreichste Computer- 
spicl von Sierra. Es füllt 2,7 MB 
auf der Harddisk und wird in 
neun 5V*“- oder vier 3Vi"-Disket- 
ten geliefert. 

Es ist das erste von Sierras 
Spielen, in dem die 16EGA-Far- 
ben auch in der EGA-Auflösung 
auf dem Bildschirm erstrahlen. 
Der Preis ist in den USA unge¬ 
fähr gleich dem von "Kings 
Quest III"; er liegt zwischen 40 
und 50 US S. 

Für die "Kings Quesf-Spiclc 
steht ein Name - Roberta Wil¬ 
liams. und sie ist auch die Auto¬ 
rin von "Kings Qucst IV". Dieses 
Abenteuer beginnt dort, wo 
"Kings Quest III" endet. Gerade 
ist die ganze königliche Familie 
im trauten Kreis wieder vereint, 
als sich der Papa ans Herz faßt 
und, mit dem Tod grinsend im 
Hintergrund, ins Bett sinkt. 

Und da kommt Rosella. des 
Königs Tochter, als Hauptfigur 
ins Spiel. Sie. die in "Kings Qucst 
III" noch als Drachcnfuttcr en¬ 
den sollte, erhält plötzlich eine 
Mitteilung via magischem Spie¬ 
gel ("Kings Quest I") von der gu¬ 
ten Fee Gcncsta. Jene kennt eine 
Frucht, die des Königs ange¬ 
schlagene Gesundheit wieder- 
hcrstellen könfitc, aber ohne 
Reiß kein Preis, zuerst muß Ro¬ 
sella Genesta helfen, ihren ge¬ 
stohlenen Talisman von der bö¬ 
sen Fee Lolotte wiederzubekom¬ 
men. 

Rosella hat nicht viel Zeit, sich 
die Sache zu überlegen, und ver¬ 
schwindet ins Land Tamir. wo 
das Spiel dann, wie in "Kings 
Quest II". an einem Sandstrand 
beginnt. Aber hier hören die Ge¬ 
meinsamkeiten auch schon auf. 

In "Kings Quest IV" hat Ro¬ 
berta Williams wieder auf Aben- 
tcuerbüchcr zurückgegriffen. 


und so sehen wir uns hier mit ei- | 
ner neuen Gruppe von Figuren 
aus Sagen. Märchen oder Grusel- 
romanen konfrontiert. Es tum¬ 
meln sich in diesem Spiel neben 
guten und bösen Feen Einhör¬ 
ner, die sieben Zwerge, men- 
schcnverschlingcnde Baume. 
Ogrc. Pan. Amor und wenig 
sympathische Fledermausmän¬ 
ner. Es gibt hier einen alles ande¬ 
re als gemütlichen Fnedhof. auf 
dem man, wenn man eine Schau¬ 
fel sein eigen nennt, nicht nur die 
Ruhe der Toten stören kann. 
Man kann ein altes, verlassenes 
Haus durchforsten, in Minengän¬ 
gen buddeln, oder, wenn man ihn 
fangen kann, einen Frosch küs¬ 
sen. Eins gilt für dieses Spiel wie 
auch für die vorhergehenden 
"Kings Quest"-Spiele: Lasse 
nichts unversucht, schau nach 
rechts, links, oben und unten, 
und untersuche alles noch ein¬ 
mal. vielleicht... 

Ebenfalls neu an diesem und 
den kommenden Sierra-Spiclcn 
ist die volle musikalische Unter¬ 
malung. wenn man eine der neu¬ 
en Musikkarten (IBM) in seinem 
Computer hat. Die Karte kann 
auf einem freien Expansions-Slot 
installiert werden und kann 13 
Musikinstrumente simulieren. 

Verglichen mit anderen Spie¬ 
len in derselben Preisklasse, die 
auf nicht mehr als 1-2 Disketten 
geliefert werden und nur mäßige 
Animation enthalten, ist "Kings 
Quest IV" geradezu phanta¬ 
stisch. 3 MB überraschende Un¬ 
terhaltung in wunderschöner 3- 
D-Grafik sind ihren Preis 
zweifelsohne wert. 


"Manhuntcr New York" und 
"Kings Qucst IV" sind die vor¬ 
läufig letzten einer langen Reihe 
von Sicrra-On-Line-Spiclen. 
Aber die Popularität der Spiele 
gibt begründete Hoffnung, daß 
Sierra On-Linc auch weiterhin 
fortfährt, uns Computerfreaks 
mit 3-D-Abenteuerspielen zu 
versorgen. 

Gabriela Schuhen A Klaus Mocllfurd 



Om Hau» der »leben Zwerge In den 
Wurzeln eine • Bsume» 



Roeellm Im Lende Tamir 



Oie königliche Familie au Beginn 
de» Spiel ■ 


Leserservice 

Folgende Großhändler geben 
Ihnen Auskunkft. wo Sie die ge¬ 
testeten Programme in Ihrer Nä¬ 
he beziehen können. Unter je¬ 
dem Spiel ist in einem Info ver¬ 
merkt. welches Unternehmen 
dieses Produkt zur Zeit des Re¬ 
daktionsschlusses in seinem Sor¬ 
timent führte. 

Infoadreuen 
AnoUwfi GmhH 

IliuptUri/k 70 

4*35 Ridbcrj : 

Tel 05:«.'4im-» 

Lenumoft 
InduUnnirate 13 
4"W Hcrgismcfi 3 
Tel 0Z3S». W7| 

Boinico 
Venneh»- und 
IntnTioofU'GmbH 
ElNnfenlr 3 
i»««l FranVfun Kl 
IW-Off'TOMW 


Profnoft 

Siuttheuter Sir W52 
4500 Ouubruri 
Tel .0541/5 * 05 

Ruilmirc Micro- 
tundchfenclhdufl 
Bruchnei I2S-I32 
4044 Kum 2 

Tel. 021010h0 Xi 

Micro- Panne« 
Goeiheureäe I 
4KJ0 GuterUoh I 
Tet 05241/1834 
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Unterhaltsame* Adventure 


Sin langer 
Strand und 

tmlelge Hügel 

»Ind der 

Auagangapunkt 

In "Fldll“ 


Hier handelt es sich um die Si¬ 
mulation eines Absturzes Uber 
den Fidschi-Inseln, die jeder an¬ 
gehende Pilot der US Air Force 
durchstchcn muß. Nach dem 
Prngrammstart läuft das Gesche¬ 
hen dramatisch ab. Mit Hilfe des 
Schleudersitzes können Sic sich 
aber unbeschadet in Sicherheit 
bringen. Wenn Sic wieder festen 
Boden unter den Füßen verspü¬ 
ren. sehen Sic einen endlos lan¬ 
gen Strand und felsige Hügel. Ihr 
Ziel ist es nun. unversehrt Ihren 
Stützpunkt in Australien zu er¬ 
reichen. Diese Aufgabe scheint 
nicht gerade leicht. So machen 
Sie sich auf den mühsamen Weg. 
Im Norden bemerken Sie ein« 
Rauchfahne Das Abenteuer be¬ 
ginnt! 

Soviel zur Vorgeschichte des 
brandneuen Grafik-Adventures 
von der Firma R + E Software, 
die schon mit “Der leise Tod“ 
und "Alptraum" zwei hervorra¬ 
gende Abenteuer herausbrachte. 
Der Umfang von "Fiji" erreicht 



zwar nicht den der beiden ge¬ 
nannten Programme, aber dafür 
zeichnet sich das Spiel durch de¬ 
taillierte Grafiken und einen 
recht guten Parser aus. Letzterer 
kapituliert aufgrund seines ca. 
400 Begriffe umfassenden Wort¬ 
schatzes auch nicht vor etwas län¬ 
geren deutschen Sätzen. Wer al¬ 
so von dem Gestammel in ande¬ 
ren Adventures genug hat. kann 
sich hier einmal richtig austoben. 
Findigen Spielern dürfte es aller¬ 
dings nicht schwerfallen, den 
Parser mit nicht ganz ernstge¬ 
meinten Satzbauten zu überli¬ 
sten. 

"Fiji" ist kein Programm für 
Eilige. In manchen Situationen 
muß man des öfteren von dem 
Wort WARTEN Gebrauch ma¬ 
chen. Außerdem sollte man im 
Spiel den Dialog mit anderen 
Personen nicht vernachlässigen, 
will man nicht auf recht hilfreiche 
Informationen verzichten. Auch 
einige Besonderheiten dieses 
Games seien erwähnt. So werden 
z.B. am linken und rechten Rand 
des Bildschirms zwei mögliche 
Himmelsrichtungen angezeigt, 
jedoch heißt das noch lange 
nicht, daß man nur diese beiden 
wählen kann. Sic sollten deshalb 
alle vier Himmelsrichtungen ein¬ 
mal ausprobicrcn. um zu sehen, 
was dann passiert. 

Bei einigen Eingaben kommt 
man schneller zum Ziel als üb¬ 
licherweise. Um z.B. eine Lam¬ 
pe anzumachen, muß man in an¬ 
deren Adventures zunächst ein 
Streichholz und erst danach die 
Lampe anzünden. Bei “Fiji" geht 
cs wesentlich einfacher. Hier 
kann man gleich ENTZÜNDE 
DIE LAMPE eingeben. Intcres- 
santerweise darf man bei diesem 
Programm immer nur einen Ge¬ 
genstand mit sich tragen. Kno- 
belfreundc werden deshalb or¬ 
dentlich tüfteln müssen, um her¬ 
auszufinden. wo und wann man 
was bei sich haben sollte. 

Laut Auskunft des Autors soll 
es mehrere Wege geben, das Ad¬ 
venture zu beenden. Wer also ei¬ 
ne Lösung gefunden hat. kann ei¬ 
nen anderen Weg suchen, so daß 


das Programm nicht gleich in der 
nächstbesten Schublade landen 
muß. Insgesamt gesehen stellt 
"Fiji" eine wirkliche Bereiche¬ 
rung auf dem Advcnture-Markt 
für den XL/XE dar. Es eignet 
sich besondes für lange Winter¬ 
abende. Augenschmaus und Tüf¬ 
teleien sind garantiert. 

Sylcm : Auri»Bit 
Hcrvtclkf R * E Soltwurr 
Hc/ugaqucUe Vertag Weiner Rate 

Ul« PcterxMi 



eh 


Auf dar Such» 
nach dam Kürbis 


Ein Elf. der durch seine Misse¬ 
taten unangenehm auffiel, wurde 
ins königliche Schloß verbannt. 
Hier muß er nun. zunächst unbe¬ 
waffnet. innerhalb von 24 Stun¬ 
den zwei goldene Kürbishälftcn 
finden. Der kleine Held wird mit 
Joystick oder Tastatur durch ins¬ 
gesamt 250 Scrccns bewegt, die 
alle recht bunt und hervorragend 
animiert sind. Die Sterne leuch¬ 
ten. und die Gräser bewegen sich 
im Wind. 

"Elf" ist aber nicht nur ein 
Spiel gegen die Zeit, sondern 
auch gegen Monster. Diese ver¬ 
suchen natürlich. Sie an der Er¬ 
füllung Ihres Auftrags zu hin¬ 
dern. Die Palette der Monster 
umfaßt alle denkbaren Grusclgc- 
staltcn von Skeletten über Dä¬ 
monen bis hin zu Drachen. 

Auf dem Weg durch das 
Schloß finden sich ab und zu 
wertvolle Gegenstände wie Was- 
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Zur Straf» muH »in Klfawal goldene KQrbluhttttan tuchen 


scr. Essen und natürlich Waffen. 
Durch eine Berührung kann sic 
der Elf einsammeln. Wasser und 
Lebensmittel sollte man nicht ge- 
ringschätzcn; schließlich muß un¬ 
ser Held ja auch essen und trin¬ 
ken. Wenn Sic seine Verpflegung 
einmal vergessen, macht Sie der 
ST darauf aufmerksam. Einccin- 
gesammelte Waffe läßt sich im 
Kampf gegen die zahllosen Fein¬ 
de einselzen. Soviel zum Spiel¬ 
verlauf. Nun möchte ich noch 
einige Extras erwähnen. 

Mit einem Tastendruck läßt 
sich das Spiel anhalten. Der oh¬ 
nehin nicht so pralle Sound ist ab¬ 
schaltbar. Ferner steht eine 
Hilfsfunktion zur Verfügung, 
wenn Sie einmal nicht mehr wei¬ 
terwissen. Positiv fiel auf. daß 
sich das Game unterbrechen und 
an gleicher Stelle später fortset¬ 
zen läßt. Hierzu wird ein Paß¬ 
wort vereinbart, das bei Wieder¬ 
aufnahme des Spiels einzugeben 
ist. 



2 


American Road 
Race 


Quer durch die USA 


Der Rennwagen ist mit allem 
ausgestattet, was man benötigt. 
Auf dem Armaturenbrett ist ne¬ 
ben dem Tacho, der Trcibstoff- 
anzcigc. der Uhr. dem Kilome¬ 
terzähler und der Gangschaltung 
auch ein Radargerät zu finden, 
das vor entgegenkommenden 
Streifenwagen warnt. Alles ist 
übersichtlich angeordnet, so daß 
man während des Spiels keine 
Probleme hat. eine bestimmte 
Anzeige zu finden. 

Darüber hinaus bietet "Ameri¬ 
can Road Race" einige spieleri¬ 
sche Feinheiten. Damit das Ga¬ 
me nicht allzu leicht ist. sind ne¬ 
ben verschiedenen Wetterver¬ 
hältnissen auch Stadt- und Land¬ 
verkehr vorgesehen. In der Nähe 
einer Stadt befinden sich logi- 
schcrwcise mehr Wagen auf der 
Fahrbahn. 


Besonderen Wert hat man bei 
diesem Programm auf die Moti¬ 
vation gelegt. Neben den techni¬ 
schen Details sind auch High- 
score-Listen vorhanden, die sich 
abspeichern lassen. Einziger 
Schwachpunkt ist. daß die einzel¬ 
nen Rennen doch recht lange 
dauern. ProUSA-Durchquerung 
benötigt man mindestens 20 Mi¬ 
nuten. Dennoch eignet sich 
"American Road Race” auch für 
ein Spielchen zwischendurch. 
Ohne Zweifel wird dieses Game 
seine Anhänger finden. Es ge¬ 
hört zu den besten derzeit erhält¬ 
lichen Programmen. Der niedri¬ 
ge Preis von 9.90 DM tut ein übri¬ 
ges. 


System Atari KBit 
Htnltlkf: SiKcrtmd 
Info: Diabolo 

Ulf Pctenen 


Sine» dar 
baatan 

WtfflfTfp/f/f 

für XL/XM 


Doch wo viel Licht, da ist auch 
Schatten. Der Sound hört sich, 
wie bereits erwähnt, sehr eintö¬ 
nig an. Das Scrolling ist zudem 
außerordentlich ruckelig. Wer 
dies jedoch nicht störend findet, 
kann mit "Elf" ein lustiges Hüpf- 
und Sammelspiclchen erwerben. 

System: Aun 16 Bit 
Hersteller: Micro Value 
Info: LetvircMJft 


Hier handelt es sich um ein 
zwar nicht mehr ganz neues, da¬ 
für aber gutes Autorcnnspicl für 
den XL/XE. Bei diesem Game 
geht es jedoch nicht darum, eine 
Rennstrecke in einer bestimmten 
Zeit zu meistern, sondern die 
USA zu durchqueren. Die Route 
kann man dabei selbst bestim¬ 
men. das Programm gibt ledig¬ 
lich Start- und Ziclort vor. 
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Football Director II 


Strategieprogramm zum 
Abgewöhnen 


Von einer mir völlig unbe¬ 
kannten Firma namens D & H 
Games kommt ein neues Fuß¬ 
hall m.mager-Programm mit dem 
Titel "Football Director II”. Wie 
in solchen Spielen üblich, wählt 
man eine Mannschaft und ver- 
Wm gut * Mm sucht, sein Team durch geschick- 
nicht?*FootbSi lc E n,s chcidungcn von der drit- 
Difctorii " tcn in die erste Liga zu bringen. 



21 CHARt. TON 31 CARLISLE 

22 LEEDS UTD 32 MILLWALl 

23 f Ul HAM 33 BRADFORD 

24 CRVSTAL P 34 SHEFF UTD 

25 NEMCASTLE 35 BARNSLEV 

2b NORUICH 36 HÜLL CITV 

77 STOKE C 37 BLACKBURN 

78 BRIGHTON 38 WIMBLEDON 

29 OLDHAM A 39 STOCKPORT 

30 GRIHSBV T 40 UIGAN A 


"Football Director II" über¬ 
zeugt durch seine Komplexität. 
Die Programmierer haben an al¬ 
les gedacht: Spiclcrtransfers. 
Meisterschaftskämpfe. UEFA- 
Cup-Particn, Extratraining, ver¬ 
letzte Spieler, gewalttätige Zu¬ 
schauer, Sponsoren, wöchentli¬ 
che Nachrichten, eine Drucker¬ 
option und vieles mehr. Alles zu 
nennen, würde den Rahmen die¬ 
ses Artikels sprengen. 

Trotz der vielen Optionen 
kann ich das Spiel aber nicht 
empfehlen. Es macht den Ein¬ 


druck. als sei es komplett in Basic 
geschrieben. Das wäre nicht wei¬ 
ter schlimm. wenn das Programm 
nicht andauernd abstürzen wür¬ 
de und man es nicht durch Fchl- 
eingaben durcheinanderbringen 
könnte. Die Eingabemaske hat 
ebenfalls eine Macke. Drückt 
man die SPACE-Taste für länge¬ 
re Zeit, bewegt sich der Cursor so 
weit nach unten, daß ein Teil des 
Textes aus dem Bildschirm 
scrollt. Schade um das gute Kon¬ 
zept! 

SyMem AurilftBn 
liemelier; D A H G«mc» 

Info I eiMirrvifl 

Canlcfl Borgmcrcr 



Rampage 


Ala Monater 
auf Zeratörungatrip 

Nach über zweijähriger Ruhe¬ 
pause hat das legendäre Soft¬ 
ware-Haus Activision endlich 
wieder ein Programm für den 
XL/XE herausgebracht. Dabei 
handelt es sich um die Umset¬ 



zung des Spiclhallenautomatcn 
"Rampage”. also ein reines Ac- 
tiongamc. 

Die Hintcrgrundgeschichle 
klingt recht merkwürdig. In ei¬ 
nem Greascburger Schnellimbiß 
bekamen drei harmlose Passan¬ 
ten etwas vorgesetzt, was be¬ 
stimmt nicht dem Lcbcnsmittcl- 
gesetz entsprach. Experimentel¬ 
le Zusatzstoffe waren statt ins 
Labor in Küche und Buletten ge¬ 
raten. Infolgedessen verwandeln 
sich die drei Passanten plötzlich 
in kinoreifc Hollywood-Mon¬ 
ster. die große Ähnlichkeit mit 
Godzilla und King Kong aufwei¬ 
sen. Zu allem Unglück sind sie 
auch noch bösartig und machen 
ganze Städte dem Erdboden 
gleich. Kein Wunder also, daß sie 
gnadenlos vom Militär gehetzt 
werden. 

Wer jetzt aber glaubt, der 
Spieler müsse die Monster zur 
Strecke bringen, liegt völlig 
falsch. Genau das Gegenteil ist 
der Fall. Sie übernehmen die 
Rolle eines der drei Monster. Ein 
weiterer Spieler oder der Com- 



ln "Rmmpag*" w *rd*n 8t* tum Monitor, das wild um »tch •chlägt 
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puter steuert ebenfalls eines der 
Ungeheuer. 

Im Hintergrund ist die Skyline 
der betroffenen Stadt zu sehen. 
Am unteren Bildschirmrand ver¬ 
läuft eine Straße Man muß nun 
versuchen, möglichst viele Punk¬ 
te zu machen. Zu diesem Zweck 
schlägt das Monster mit Fäusten 
und Füßen Löcher in die Fassa¬ 
den der Häuser, bis sie in sich zu¬ 
sammenfallen. Auf diese Weise 
erhöht sich das Punktekonto. 
Daneben ist es auch möglich. 
Scharfschützen und harmlose 
Hausbewohner zu vernaschen 
und Hubschrauber vom Himmel 
zu holen, die auf die Ungeheuer 
schießen. 

Nach der Zerstörung aller 
Häuser erscheint das nächste 
Bild, das sich vom vorhergehen¬ 
den nur in Details unterscheidet. 
Insgesamt gibt cs 150 verschiede¬ 
ne Hintcrgrundbildcr. Hat ein 
Monster zu viele Verletzungen 
einstecken müssen, verwandelt 
es sich zurück in einen Men¬ 
schen. Dieser schleicht, weil 
peinlicherweise unbekleidet, still 
aus dem Bildschirm. Ein anderes 
Ungeheuer, das ihn verspeist, er¬ 
hält gemeinerweise auch noch 
Sonderpunkte! 

Insgesamt gesehen kann man 
"Rampage" als eine gelungene 
Umsetzung bezeichnen. Die Pro¬ 
grammierer haben sich redlich 
bemüht. Man sollte sich nicht da¬ 
durch irritieren lassen, daß die 
Monster nur einfarbig sind. Beim 
Spiel stört dies in keinster W'eise. 
Negativ fiel jedoch die Anleitung 
auf. Hintergrundgeschichte und 
Ladeinstruktionen beanspru¬ 
chen knapp zwei Seiten, während 
der Steuerung der Monster nur 
sieben Zeilen gewidmet sind. 
Hier wird z.B. nicht erwähnt, 
daß man mit der START-Taste 
zurück ins Titelbild gelangt und 
dort mit Auf- und Abbewegun¬ 
gen des Joysticks die Monster¬ 
paarungen verändern kann. 
Trotzdem ist "Rampage” nur zu 

empfehlen. sy»i«m; AurutBn 
Hertiellcr Acthtuon 
Info: Comp; Shop 


12 


Virvs 


Kampf den außerirdischen 
Angreifern 

In diesem Spiel agieren Sie als 
Pilot der allcrncucslcn Genera¬ 
tion von Hover-Flugzeugen. 
Man hat Ihnen den Auftrag er¬ 
teilt. das Land gegen die herein¬ 
flutenden Wellen von außerirdi¬ 
schen Raumschiffen zu verteidi¬ 
gen. Die fremden Wesen verfol¬ 
gen den Plan, die Ökolandschaft 
mit einem verheerenden roten 
Virus zu verseuchen. Ihr Flug¬ 
zeug ist mit einem Weitstrecken- 
Scanner, einer Laserkanone und 
einem beschränkten Arsenal von 
intelligenten, ziclsuchcnden Ra¬ 
keten ausgestattet. Auf dem Mo¬ 
nitor werden zur Unterstützung 
des Spielers verschiedene Instru¬ 
mente und Meßwerte angezeigt. 
Dazu zählen: 

- aktueller Punktestand 

- Anzahl der Reserveflugzeuge 

- Restmenge der Raketen 

- momentane Angriffswelle 

- Punktzahl 

- Treibstoffmengc 

- Höhe über dem Meeresspiegel 

Auf dem Scanner kann man ei¬ 


ne Karte der Land- und Wasser¬ 
flächen sehen. Hier wird auch die 
momentane Verseuchung mit 
den Viren angezeigt. Die Steue¬ 
rung des Flugzeugs erfolgt Uber 
die Maus und einige Tasten auf 
der Tastatur des ST. 

Im Spiclablauf muß man zu¬ 
nächst auf dem Scanner ein 
feindliches Raumschiff ausma¬ 
chen. um dann darauf zuzuflie¬ 
gen. Jeder Feuerstoß aus dem 
Laser bringt übrigens Minus¬ 
punkte ein, die bei einem Treffer 
natürlich wieder ausgeglichen 
werden. Die Feinde haben unter¬ 
schiedliche Formen, Farben und 
Kräfte. Auf der Jagd nach den 
Angreifern muß man auch auf 
den eigenen Treibstoff achten. 
Wer dies unterläßt. riskiert einen 
Absturz. Glücklicherweise kann 
man den Tank wieder auffüllen, 
wenn man einen Zwischcnstop 
einlcgt. 

"Virus” ist eine Mischung aus 
Action- und Strategiespiel mit 
hohem Unterhaltungswcrt. Wer 
mit diesem Programm Spaß ha¬ 
ben will, muß sich allerdings 
sorgfältig einarbeiten. Die Steue¬ 
rung des Gleiters ist nicht ein¬ 
fach. und auch der Umgang mit 
dem Scanner will gelernt sein. 
Wer diese Dinge beherrscht, 
kann den Kampf gegen die Ein¬ 
dringlinge aufnehmen. 

Sytlent; Atari 16 Bll 
Hemeller Ftrrhird 
Info- Anotamh 

Stephan König 
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Netherwoiid 


ßen dieser Blasen bringt natür¬ 
lich Punkte und zwischendurch 
auch Überraschungen. Dazu 
zählen z.B. Extralehen und Bo- 
nuspunkte. Allerdings kann man 
auch Pech haben. Unangenehm 
ist z.B. die Umkehrung der 
Steuerung (zeitlich begrenzt). 

Das Scrolling und die Steue¬ 
rung der Kugel wurden hervorra¬ 
gend umgesetzt. Es macht Spaß. 


bei diesem schnellen Spiel einem 
High Score nachzujagen. Damit 
dürfte "Ncthcrworld" zu den po¬ 
sitiven Neuerscheinungen des 
Action-Gcnrcs gehören. Ich 
konnte jedenfalls trotz der einfa¬ 
chen Story kaum noch aufhören. 

Syitcni AUri 16 Hit 
He melier Hr<Mon 
Inf» Lei»ure*olt 

Stephan Komi 


Hlgh-Score-Jagd mit Actlon 


Die Neuerscheinungen der 
vergangenen Monate erweckten 
bei mir fast den Eindruck, die 
Zeit der einfachen, dafür aber 
umso besseren Schießspiele sei 
langsam vorbei. Schließlich kom¬ 
men immer kompliziertere Pro¬ 
gramme mit dicken Anleitungen 
heraus, deren Studium bald län¬ 
ger dauert als das Spiel. Glückli¬ 
cherweise hat sich mein Eindruck 
nicht bestätigt. Auch die Freun¬ 
de von actiongcladcnen Baller¬ 
spielen werden weiterhin gut ver¬ 
sorgt. Hewson hat jetzt mit ”Ne- 
therworld" ein Programm auf 
den Markt gebracht, das zu die¬ 
ser Kategorie zählt. 

Die Story ist schnell erzählt. 
Der Spieler steuert eine Kugel, 
die sich in alle Richtungen bewe¬ 
gen und dabei wild feuern kann. 
Seine Aufgabe ist es. die überall 
herumliegenden Edelsteine ein¬ 
zusammeln. Diese sind in einem 
Labyrinth mit verschiedenen Le- 
veln versteckt. Ein wichtiger Be¬ 
standteil der Räume sind merk- 
I fr ■nn rn ifrr wü rdige Steinfiguren, die ständig 
Bitiicrspiai: Blasen ausstoßen, die dem Spie- 
"NothTworid" |er Übles wollen. Das Abschie- 



TOP 


• XL/XE-Xl/XE-XL/XE- 


1. 

(D 

Herbert 

AMC 

2. 

(2) 

Alrwotf 

Eilte 

3. 

(0) 

American Roedrace 

Tynesoft 

4. (10) 

Zytoex 

Zeppelin 

8. 

(3) 

Sheriock Holme« 

RAE 

e. 

(4) 

Jlnxter 

Ralnblrd 

7. 

(7) 

Oer Leise Tod 

RAE 

8. 

(9) 

Spy v« Spy T rllogy 

Data Byte 

0. 

(8) 

Henry'« House 

Mastertronic 

10. 

(8) 

Grand Prix 

Codemasters 



* ST * ST * ST * ST * 


1. 

(10) 

Elite 

Flrebird 

2. 

(7) 

Qauntlet II 

U S. Gold 

3. 

(-) 

Pacmanla 

Grand Slam 

4. 

(2) 

Starglider 

Ralnblrd 

8. 

(3) 

Chronoquest 

Psygnosls 

8. 

(-) 

Afterbumer 

Actlvlsion 

7. 

(4) 

Dungeon Master 

FTL 

8. 

(8) 

Carrier Commsnd 

Ralnblrd 

0. 

(8) 

Virus 

Flrebird 

10. 

(6) 

Arcede Force Four 

U. 8. Gold 


All« Leser das ATAMmagarins sind sufgerufen, ihre Stimm« 
zur Ermittlung dar monatlichen TOP TEN abzugeben. Sehr* 
ban Sie Ihr Uebfengaapiel auf eine Postkarte und senden Sie 
diese an ATAM/negaxin Stichwort TOP TEN. Postfach 1640. 
7618 Brette» Unter den Einsendern werden |e 5 Disketten eus 
unserem PD- Angebot für XL/XE und ST verlost. 


Mer nun die Gewinner vom letzten Mal: 

Jörg Kuikmerer, Kirchlengern, Chnstian Merkiem. Dortmund. 
H. W Meyer. Krefeld, Woffgang Birkenfeld, Höchst Clemens 
Rettke Remseck; Tobias Ludwig. Bouton Reimund Gaerbg. 
Gelsenkirchen, Dietmar Hetnnch, Mannheim; Andreas Ljemg. 
Gladbeck; Udo Zschegei, Dortmund 
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* Der Versand mit den teuflischen Preisen! * 



ction Adventures 
dventure Pack 
rcade II 
rcade Bonanza 
ungeons of Dispair 

15.90/19.90 
—.—/19.90 
-w-/19.90 

—.-/19.90 

-.-/19.90 

ambler 

—.—/19.90 

reatest Hits 

—.—/19.90 

as Vegas Casino 

-.-/14.90 

lind Mazea 

-.-/19.90 

pace Qames 

-.-/19.90 

ports Spectacular 

-.-/19.90 

trategy Simulation« 

-.-/19.90 


Ace of Aces 

Lancelot 

Rogue 


14 . 90 / 
37.90/37.90 
9.90/ 



0e»«p* *abtmy 

I Dar IMS Tod 
Oo8patCh*0«r 
OUKJ 


Nfü * *• •• • • 


Grand Prt* 

Qnd \rrw 
OuttofThMa 


14» 

tt» 

• 90 

• 80 

— —/ . 

• BO 

. . / 

• 90 


37» 

95» 

54» 



0»- 

Totwwm 

25 »37 » 


9»—,— 

üftma 

-49 K 


9 90- 

USAAf 

— —64 » 




-.«4 BO 

**rem (Vom M-- 

25 »37» 


Zeno . 


i <üchh— ■ (ksde >o nw Omtmay , — —V 

Z-ZZIIZ • 90' 


37» 

2900 

M» 

59» 


-*7» 
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Diabolo ohne Unterleib? 
— nicht mehr lange!! 


Wer kennt fm nicht, den Kopf 
schlechthin, Sert annähernd zwei 
Jahren bfcckt er jedem Spietefan 
erschreckt n die Augen, als wolle 
er sagen “Herrgott, sind die Prei¬ 
se günstig'* 

Doch DIABOLO ist es leKI, nur ei¬ 
nen kühlen Kopf bewahren zu 
müssen Wie gerne hätte er es. 
wenn er sagen könnte "Von Kopf 
bis zu den Füßen, ganz auf Spie¬ 
len emgesteltr 

Und genau öesem Mißstand sol 
jetzt Abhilfe geschaffen werden 
DIABOLO startet einen Super- 
Mal- und Zeichenwettbewerb Er¬ 
ster Preis ist ein CD-Player, zwei¬ 
ter und dritter Preis em Riesen- 
Softwarepaket 

Was ist zu tun? 

Im Prinzip ganz einfach: In jedwe¬ 
der Form des kreativen Schaffens 
unserem DIABOLO-Köpfchen ei¬ 
nen Körper mit Füßen zu verpas¬ 
sen Bewertet werden Originalität. 
Witz und Ausarbeitung 




Einsendeschluß ist der 
30. Dezember 1088 
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BooMFamahma 24 Stundan von 13 00-1S30 Uhr anac n an Sw uns oaraOnPcn 


Software-Bestellschein 


Kunden-Nummer I I I I I I 

Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand folgende Software: 


AMl/M 


AntdN 

Tta 




















»Oh mjrmcho togend* Buattung 



□ W tfwWmiMiWiMHOin 
O Wr a uafc—■ i nn w r» l-OWl 

□ BanutmucfwaiMiwi-OMV 


KTST 


Coupon » oorlwiWn. aut PoWkart* MaOon 
und m undin m 

DWOoto V orund. PF 1*40, 75W Br.rwr 
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California Run 


Mißlungene Umeetzung 

Wer hätte das gedacht? Unter 
der Sonne Kaliforniens finden 
nicht nur Raketenstarts, sondern 
auch große Autorennen statt. 
Als Vertreter des hübschen Or¬ 
tes Charlotsville w urden Sic dazu 
auserkoren, am berühmtesten 
dieser Wettkämpfe, dem Califor¬ 
nia Run. teilzunchmcn. Drei 
Strecken sind innerhalb eines be¬ 
stimmten Zeillimits möglichst 
unfallfrei zu bewältigen. Damit 
es an Abwechslung nicht man¬ 
gelt. hat man außerdem die W'ahl 
zwischen drei unterschiedlichen 
Wagentypen, einem Ferrari, ei¬ 
nem Porsche und einer Corvctte. 


kann man nur raten, auf welcher 
Spur sie sich befinden. Auf reali¬ 
tätsnahe Dinge wie die Gang¬ 
schaltung hat man leider verzich¬ 
tet. Spielfreude kommt so gar 
nicht erst auf. 

Einziger Pluspunkt bei diesem 
Spiel ist die High-score-Liste. die 
grafisch recht gut gestaltet ist. 
Aber auch sie dürfte die lange 
Ladezeit kaum rechtfertigen. 
Von "California Run“ kann ich 
nur abraten. 

S)Mcm Atin N Bil 
HcrMcIkr Alternative Software 
üe/ogvquellr Diabolo 

Ulf Peterven 



Sic sogar saubere Loopings flie¬ 
gen Das Cockpit des Raumkreu¬ 
zers ist bespickt mit Anzeigen. 
Diese informieren Sie über Ge¬ 
schwindigkeit. Höhe. Energie, 
Schutzschild. Waffcnvorrätc. 
Koordinaten. Uhrzeit, feindliche 
Objekte und die Lage im Raum. 
Wer nun denkt, man könne sich 
hier nur schwer zurechtflnden. 
irrt gewaltig. Ein so sauber auf¬ 
geräumtes Cockpit habe ich sel¬ 
ten gesehen. 

Sic können nun entscheiden, 
ob der Planet, auf dem Sic sich 
befinden, überprüft werden soll 
oder ob Sie in den tiefen Raum 
Vordringen und andere Gestirne 
besuchen wollen. Verweilt die 
Icarus auf einem Himmelskör¬ 
per. kommen Ihnen in sehr gut 
animierter und farblich ausge- 
füllter Vektorgrafik diverse 
Fremdschiffc entgegen. Auf der 
Oberfläche des Planeten befin¬ 
den sich unterschiedliche Objek¬ 
te. die einer näheren Überprü¬ 
fung bedürfen. Mit der hyper- 
technischen Ausrüstung der Ica¬ 
rus lassen sich diese alle per Ta¬ 
stendruck identifizieren. 


"California 
Run" fohlt 
da% Zeug 
tum Renner 


Leider ist die Umsetzung die¬ 
ses Programms total mißlungen. 
Die Grafik ist derart grob gestal¬ 
tet. daß man Mühe hat. den eige¬ 
nen Wagen als Rennauto zu er¬ 
kennen. Die Animation ist eben¬ 
falls schlecht. Damit aber nicht 
genug. Es sind so wenige gegneri¬ 
sche Fahrzeuge auszumachen, 
daß der Spieler fast den Eindruck 
gewinnt, er sei der einzige Teil¬ 
nehmer weit und breit. Bei ent¬ 
gegenkommenden Hindernissen 



Starglider II 


Superaplel mit 
hervorragender Grafik 

Nach dem großen Erfolg von 
"Starglider" veröffentlicht Rain- 
bird nun endlich den zweiten Teil 
des beliebten Actiongames. Des¬ 
sen Handlung ist schnell erklärt. 
Eine fremde Macht ist dabei, ei¬ 
ne Raumstation zu errichten, mit 
der sie alle friedlichen Planeten 
zerstören will. Sie wurden nun 
dazu auserkoren, diese Station 
mit dem Stcmcnkreuzer Icarus 
aufzuspüren und zu zerstören. 
Dazu müssen Sic verschiedene 
Himmelskörper nach Strahlen- 
projektoren absuchen. 

Nach dem Start befinden Sie 
sich auf einem der Planeten des 
feindlichen Sonnensystems. Per 
Joystick oder Maus steuern Sic 
die Icarus. Rainbird hat Wert auf 
eine realistische Steuerung ge¬ 
legt. Mit etwas Übung können 


Haben Sie einen Planeten 
gründlich genug untersucht, er¬ 
höhen Sie die Geschwindigkeit 
auf Maximum und ziehen die Ica¬ 
rus hoch. Kurze Zeit später sind 
Sie im freien Raum. Doch Ach¬ 
tung. hier greifen oft Raumpira¬ 
ten an! Dieser lästigen Gesellen 
können Sic sich mit diversen 
Waffen entledigen, die per Ta¬ 
stendruck aktiviert werden. 

Wenn Sie einen anderen 
Planeten entdecken, der Sic in¬ 
teressiert. steuern Sic auf ihn zu 
und schalten den Sterncnantrieb 
ein. Durch die hohe Geschwin¬ 
digkeit erscheint nun die Aus¬ 
sicht ein wenig verwischt. An¬ 
schließend rasen Sic mit Höchst¬ 
geschwindigkeit durch den 
Raum. Peilen Sic nun den ge¬ 
wünschten Himmelskörper an. 
und verringern Sie rechtzeitig das 
Tempo. Bewegt sich die Icarus 
wieder mit normaler Geschwin¬ 
digkeit. gelangen Sic bald in die 
Atmosphäre des Planeten, und 
einer Untersuchung steht nichts 
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mehr im Wege. Suchen und ver¬ 
nichten Sic Kraftstationen und 
feindliche Bauten. 

Abschließend möchte ich noch 
einmal die äußerst schnelle Vek¬ 
torgrafik erwähnen, die "Stargli- 
der II” so spielcnswert macht. 
£)cr Sound ist zwar etwas dürftig, 
aber die hervorragende Grafik 
und die ausgezeichnete deutsche 
Gebrauchsanleitung machen die¬ 
sen kleinen Mangel wieder wett. 
"Starglider 11" ist ein Superhit! 
Ich hatte schon lange nicht mehr 
so viel Spaß mit einem Compu¬ 
terspiel ! 

S>xirm Alan IftBif 
Hcrvicller Rainhird 
Info: Antri«Mi4l 

< j/vicn iktrfmorr 



Winter Otympiad 88 


Toller Sound 
und gute Oraflk 


1988 war das Jahr der Olym¬ 
piade. Kein Wunder also, daß 
viele Software-Firmen dieses Er¬ 
eignis als Vorlage für Computcr- 
spielc nehmen. Das gilt auch für 
Tynesoft, eine der wenigen Fir¬ 
men. die noch regelmäßig Pro¬ 
gramme für die kleinen Ataris 
herausbringen. "Winter Olym- 
piad 88" bietet fünf verschiedene 
Disziplinen, wobei bis zu fünf 
Spieler gegeneinander antreten 
können. Nach einer gut gemach¬ 
ten Eröffnungszeremonie und 
den Einstellungsmcnüs nimmt 
die Olympiade .dann ihren Lauf. 
Hier nun die einzelnen Diszipli¬ 
nen in Kürze: 



Stargllder II" 
»»lehnet »Ich 
nicht nur 
durch dl» 
hervorragend» 

Vektor-Orafik 
au». 


Downhill (Abfahrtslauf): Mit 
Bewegungen nach links und 
rechts weicht man den auftau- 
chcndcn Hindernissen aus. Zu¬ 
dem kann man bremsen, be¬ 
schleunigen und per Knopfdruck 
Baumstämme Überspringen. 
Dennoch handelt es sich hier um 
die schwächste Disziplin des 
Spiels. 

Ski Jump (Skispringen): Hier ist 
neben einem günstigen Ab¬ 
sprung eine gute Haltung wich¬ 
tig, um möglichst weil zu fliegen. 
Zusätzlich werden Punkte für 
den Stil vergeben. 

Biathlon: Zum Laufen bringt 
man die Spielfigur durch schnelle 
Bewegungen nach links und 
rechts. Beim Schießstand gilt es. 
fünf Ziele zu treffen. Jeder Fehl¬ 
schuß kostet fünf Strafsekunden. 


Slalom: Die Steuerung ähnelt 
der beim Abfahrtslauf. Bei fal¬ 
scher Durchquerung eines Tores 
erhält man wie beim Biathlon 
Strafsekunden. 

Bob Sied (Bobfahren): Hier ist 
cs wichtig, möglichst ideal in die 
Kurve zu gehen. Abbremsen 
kann man per Knopfdruck. 

Musikalisch ist "Winter Olym- 
piad 88" ein echter Hammer. Je¬ 
des der insgesamt sechs Musik¬ 
stücke klingt, als hätte man einen 
Synthesizer vor sich. Selten hat 
ein Programm so guten Sound 
geboten. Grafisch kann das Spiel 
ebenfalls überzeugen. Zwar ist 
die Animation nicht immer flie¬ 


ßend. dafür stimmen aber die gut 
gestalteten Hintcrgrundgrafi- 
kcn. 


Da cs das legendäre "Winter 
Games" für den XL/XE ja leider 
nicht gibt, ist "Winter Olympiad 
88" auf Diskette zur Zeit einfach 
das Nonplusultra für Besitzer 
dieser Rechner. Vor der Casset- 
tenversion kann man allerdings 
nur warnen. Sie ist lediglich Leu¬ 
ten mit sehr viel Geduld und Zeit 
zu empfehlen, da alle Disziplinen 
nachgeladen werden. Eine Um¬ 
setzung der Sommerolympiade 
für den XL/XE ist übrigens ange¬ 
kündigt. 

Zum Schluß noch eine kleine 
Anmerkung. Bei der Flaggcn- 
auswahl sollte man sich die Fah¬ 
ne der Bundesrepublik einmal 
näher ansehen; die Farben sind 
nämlich falsch gewählt. 

SvMrtn Alan H Bit 
Henirller: Tyneaoft 
Info Fachhandel 

UM Petcnen 


Our gelungen» 
Wintersport- 
Simulation 
für dl» 

kleinen Atari». 
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VORSCHAU 


Das zweite Wort 


"2nd Word" ist nicht, wie Sie jetzt 
vielleicht denken, der Nachfolger zu 
" 1 st Word", sondern eine eigenstän¬ 
dige Textverarbeitung. die in Omi¬ 
kron-Basic geschrieben ist. Die Be¬ 
sonderheit von "2nd Word" ist der 
simulierte GanzseitenbikJschirm 
und die Proportionalschnft beim 
Editieren. Auch die Ausdrucksquali- 
tät ist beachtlich. Einen Testbencht 
gibt es im nächsten ATARI magazm 


dBase III? 


Mit "STBase III" soll es jetzt end¬ 
lich auch auf dem ST möglich sein, 
original dBase-lll-Dateien zu bear¬ 
beiten. Datenbanken werden so im¬ 
mer stärker auch eine Domäne der 
STs. Übrigens: Wie wir in letzter Se¬ 
kunde erfahren haben, soll auch 
DBMan inzwischen völlig dBase-HI- 
(aufwärts- (kompatibel sein. 


C'TBASE 





24 Nadeln mit Turbo! 


Seit einiger Zeit gibt es inzwi¬ 
schen den Nec P6 plus. Sowohl der 
Ventilator als auch die DIP-Sc halt er 
sind im Vergleich zum P6 ver¬ 
schwunden. Dafür bietet der P6+ 
ganze 80 KB Druckpuffer und eine 
traumhafte Papierzuführung. Durch 
den großen Druckpuffer ist die 


hochauflösende Druckergrafik we¬ 
sentlich schneller geworden. Si¬ 
gnum!- und DTP-An wender werden 
begeistert sein. 



Cassettensoftware 

3dO*aa 


Das Toplisting im Heft 12/88 hat 
sicherlich viele Leserwunsche er¬ 
füllt. Mit dem "Cassimulator" ließen 
sich viele Cassettenprogramme auf 
die Diskette bringen, aber leider 
nicht alle. Für den "Cassimulator II", 
den wir im Heft 2/89 vorstellen, gilt 
das gleiche. Er ist auch nur als Er¬ 
gänzung zum "Cassimulator eins" 
gedacht. Der "Cassimulator II" ist 
vor allen Dingen auf die sogenann¬ 
ten "Blocklader" zugeschnitten... 


Textverarbeitung 

professionell! 


ln der 8-Bit-PD-Ecke stellen wir 
im nächsten Heft ein amerikani¬ 
sches Textverarbeitungssystem vor. 
das von vielen als das beste über¬ 
haupt an gepriesen wird. D*e Rede 
ist von "TextPro". "TextPro" stellt, 
was die Brauchbarkeit anbetnfft. 
selbst so manches ST-Programm in 
den Schatten. 


ATARImagaz/n Nr. 2/89 
erscheint am 11.1.89 




INSEREN 

AMC Vertag 

TEN 

so 

Amnesty International 

8 

Atan 

116 

Compysoft 

11 

CVB Computer 

84 

Data Becker 

* 7 

David 

84 

DB-Elektronik 

86 

Dato 

37 

Diabolo 

109 

Dobbertm 

64 

Engl 

6 

FsKS Ludwig 

85 

Gärtig 

27 

Grünert 

94 

Heber-Knoöioch 

76 

Irata 

2 

Jeposott 

79 

Jupitersoft 

64 

Karosoft 

64 

KLV 

43 

Lange 

94 

Ughthouse 

100 

Lück 

64 

Martschin 

27 

Mkbeisoft 

27 

Peters 

81 

Philgerma 

3 

Rätz 

12.17. 

56.59,65. 

92,114 

Schißlbaur 

85 

Schuster 

115 

Software-Paradies 

27 

Sysag 

95 

Trevicomp 

94 

Trrffterer 

79 

Wega 

90 
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BESTELLSCHEIN 


Bitte Immer 
die ganze Seite 
einsenden! 


O 

O 

o 

o 

o 


2/87 (6-OM) 
3/87 (6.- DM) 
4/87 (6.-DM) 
5/87 (8-DM) 
6/87 (6.- DM) 


o 

o 

0 

o 

o 


1/88 (6.-DM) 
3/88 (7.-DM) 
4/88(7-DM) 
5/88 (7.-DM) 
6/88 (7.-DM) 


O 7/88 (7-DM) 
O 8/88 (7.-DM) 
O 9/88 (7.-DM) 
O 10/88 (7.-DM) 
O 11/88 (7.-DM) 


St Steiisammler für 12 Hefte 8 12.80 OM 


Zwischensumme 


Ihre Wahl 


SM 


Bitte 8 oder 12 Hefte ankreuzen: 

O 2*7 O 3/87 O W O 

O 1/88 O 3«8 O O 

O 7/88 O a/se O O 

6 Hefte kosten 25.90 OM. 12 Hefte 50.- DM 
Zwtecheneumme 


5/87 

5/88 

10/88 


O M7 
O 6/88 
O 11/88 


JhzjfFln** 


xj *e sm'-omi 

ST JW-O*» 
SM 


St Nr LF 1 1 1 —1 

| 

| 

__l (15.- DM1 

SlNrLFl 1 1 —1 


| 

J (15.- DM) 

St Nr LF 1 1 1 — 1 



J (15.- DM) 

St Nr. LFl 1 1 — 1 


| 

J (15.- DM1 

St Nr LF 1 1 1 — 1 

| 


J (15.-DMI 

St Nr LFl 1 1 — 1 

| 

1 

J (15.- DM) 

St Nr LFl 1 1 — 1 

| 


J (15 - DM) 

St Nr IFl 1 1 —1 

J 

L 

J (15.- DM) 


Zwischensumm« 


domain 8 Bit r 

St Nr 1 1 1 

1 1 (10-OM) 

St. Nr 1 1 1 

1 i (10.-DM) 

St Nr 1 1 1 

1 1 MO.-DMI 

St. Nr L 

1 1 (10.-DMI 

St. Nr. 

1 1 (10-DMl 

St. Nr 1P : D 1 

1 i 8 1 (15 - DM) (2 Diska) 



Zwischensumm« 


ublic 


domain 16 Bit 


IW'-O* 

SK 


St. Nr. STPO 
St. Nr. STPO 
St Nr. STPO 
St Nr. STPO 
St. Nr.STPD L 
St. Nr.STPD L 


(12.-DM) 

J (12-DM) 
J (12.-DM) 
J (12.-DM) 
J (12.-DM) 
J (12.-DM) 


Zwischensumme 



Bücher 


s.«&/114 


St. Nr. I_I_I_I_I_ I I I ( DM) 

St Nr. I_I_I_I_I_I_I_I ( DM) 

St. Nr. I_|_|_|_ 1111 ( DM) 

St. Nr. |_|_|_|_1_|_|_| ( DM) 


Zwischensumme 


8-Bit-Power 

SVa'-Ol* 

& »2/13 

St. Nr AT L 

1 l( 

DM) 


. St Nr AT L 

1 1 f 

DM) 


St Nr AT L 

_L 1( 

DM) 


... St. Nr. AT L 

1 Ir 

DM) 


St. Nr AT L 

1 Ir 

DM) 


Zwtachenaumme 






Dies & Jenes 


HSH.H 


St. AT30:GorTsLaby 29.90 DM 

St. AT31: Sample für ST 19.90 DM 

St. DOS-Anleftung für XL/XE 3.50 DM 
St PS ♦AMD für XL/XE 8.50 DM 

St. AT32 : Soundpaket ST 119.00 DM 


Zwlschensum me 


Endsumm« 



zuzüglich Versendkoeten 

Rechnungsbetrag 






Usrsantftostsn Del Wrnand psr Nachnahme Bitte srWrauzen 
5.70 DM. BeNechtehme-Versend ms Ausland 
8 80 0M Bai Vorauakasea bsracmsn wir «men O 
Vtrsandkoctanantaa von 3 - DM im Inland und O 
5 -DM b* Lieferung ms Ausland 


Nachruhms DM 5.70/8 80 
DM3.- /S - 



Vorauifcaaas leetsn Sw bms par Verrechnungsscheck 
Poetgirokonto Kansahe 434 23-75« (BIZ 880100 75) 


oder LtoenveWig auf 


Computertyp: O XL/XE 

(bma unbedingt angeben•> 

OST 

Wann Sie bereits unser Kunde sind, 
finden Sie au< dar letzten Rechnung Ihre 
Kundennummer. Wann Sie dl« Kunden- 
nummer in dae nebenstehende Feld 
ein tragen, helfen Sie uns bei der 
schnellen Abwicklung Ihrer Bestellung. 

Ihre 

Kunden-Nr. 

1 II 1 1 1 





- • i I 


PLZWbhnort 




■ ■ - - — J. . . M — I 1 1 1 - I - 

IC»".. i oot i 1 

(Wenn Sw uneer i( Jahre and. «Onnen «nr I 


Desmi. Unw uch t « 


Qrimennur 


Senden Sie Ihre Bestellung bitte an: 

Verlag Werner Ritz, ATARI magazin, Postfach 1640, 
7518 Bretten, Telefon 0 72 52 / 30 58 


i/aa 


rrrr 











































































































































































































Know how über Ihren Atari ST 



B. Bachmann 

Atari ST, Bd. 1: 

GEM, Ist Word, OB Master 

(2 erwntedo Auflage nrvl Berücksichtigung von t st Word plus) 

Nach einer genauen instailat onsanleituig des ST-Systems 

wird der Anwender deta*ert in Textverarbeitung 

und Detewerwaiti/ig engewiesen 

Viele Tips, ein Glossar und em Stichwortverzeehne 

runden das Gesamtkonzept ab 

Bestellnummer A Q 

IW 1301 DM HO.” 

B. Bachmann 

Atari ST, Bd. 2: 

Ist Word plus, Ist Mall, ST Aided Design 

Des Buch beginnt mit einer gerafften Darstellung von 
' ist Word Plus", so daß Ungeduldge sofort anfangen können. 
Darauf folgt eine ausfuhrtche Darstetiuntfder Textveratietung 
Der zwede Teil befaßt sich mit dem Anfertigen von 2-D- und 3-D- 
Grafikan und zegt m emer Vielzahl von Illustrationen de Arben 
mit emem Grafikprogramm auf dem ST 
Bestellnummer A Q 
IW 1302 DM HO.“ 



o 

Oliv Nr 

ATARI ST 

Grotikbud) 


« 


SY OMI OM«- 


Meto* Kotor 

Dat Atari ST 
Orsfikbuch 


TMSaM»- «ai Dfehan« 

osimtorA-BMoie 
c«r» ST »arworiQvr o » 


i ftuef bw 



«mOVCMT' ««Oa* 



»MT 0109 OM«- 


Peter Wotocftager 

Atari ST 

Aai a m Wf-Buch 



*0»n*»«n 

Bucn «aum «v&a Ca 



0 «O» uTBar tnömwr *r 
RAM 2*4» Pr- j g n rtr >x3 
tran j a wom af Bmh 

Vdr S« «jct ^ ar 

c m j r dr 3aoti< 


Frsn« Ostiowsui 

OFA BASIC 



artsoa omt*. ^ 



lUMBSd 



E Flpg ei 

63000 

Programmiar- 

Kandbuch 

OaLtMronrtdM 

«r 5T-CofTtcHj«» lagt 
>0 

rv w—er tugvda 
ta«r«Bur 
•cnrmn Sa 5m Qrs*3- 
agv OM 64000a» 
Wnri/vrn« 
3eMSrio» «mr taf 
prognmraar^ng 
«anuO<r 




ar i»i dm«. ’*cr«Ma 


Frw* Mstfry 

Programmierung 




Chaos Compulof Oub <Hrsg ) 

Hackar Bibai 2 

riW« and mv« rtxiwgWtn McdanfTairq mb Pltu 
Odv >coa «oa and «r« ihm <>«• *» ««r mtrmtMKPtr 
ZtMmll S« da* &vcr«r«n av HacMPtA«*MCnnda Jtsgivan 
Chat» Qy%uv Cud auch m War mma n n oa da 
S rr MQ T iMr a» ' M« biii mtmti maarnft^aMrai 
Taar cxmmrtmn »«MrwJr LaviaMVtaMM 
Vo»rtf*A&A Haoi, übarUB^ar GMM» «t r *a> xMrqr Al 
aHKW(M 

i B rt BlBat wr CM 0101 DM SJ1 


ATARI ST 



Scnnedsr. 

Stenmeer 

Atari ST 
Qrundl.ftrgang 

JXSnr 

3a. BucMjr att noegw 
irMg ucfl«nn] 
«er ««0»' amttttfvt 
avnST»eMuw 3* 
ra T« gibi anr UDw- 
9UA.MHMM. 


Sena. 5 oHoe.uia 


m* iiai dm«»- •uoeeaBucrei 






























































Computer 




EuipnrSua*i Back 

MbRoi 

KK | Epyi IThc Wortdi 

GtMtMtl 

__ Eipionnj* 

KM | Euro Soerm M 

K»» 

ritCombalPlk» 

rt«r<kn> 

F »ai.nh.rt 451 

Fu.indFargM 


FbghtPsth7T7 
FhgtitS Dac 
FFVnda 
FltghtS Dm 
11 Mjetugan 
FtgtllS Duc Japan 
FhgtnS WmMiti 
EuropaaaSc 

II 


T»H 


T*.M 


MM 

MM 


OM 


KM 


INN Ke* 9 m 


Telefonische Bestellun 


( 02305 ) 3770 

(Tag und Nacht) 


SkpFigfct 
Saygon Advratur* 
SaklMtaf üght 
Solomons Kay 


Guild alThiav»« 

Hadwf 

HardbaU 


99.70 


Hafaoaoichalanca 77 1t 
Hollywood Hum* HM 

». — m m. a. *%_ m aa 

nOUTWiXXj rulM nr mt 

TIM 


Laban und Mattiaa 
Itcaan MM 

Lagsodotf thaiward TIM 
Latauf» Sun Larry I1M 


Lombard Rae RaSar MM 
LordooJ Congas« MM 
LukvUike 

97 20 


TOM 

uh 


Mach ] 

Msrbic Msdnaas 
MagaPack 


PlWPlO 


MIO 

UN 


Ptnbail Fsctory 

MMN 


Pod cd * 

Powar Stxuggt» 


7T.lt 

MM 



HARDWARE 


i'REISHIT! Akustikkoppler 

Oataphon s21d-2 



Kunstlederhauben 

260/520 ST 
520/1040 STF 
Maya ST Keyboeid 
Mega ST Keyboard/SM 124 
Mega Keyboard/SM 126 
Floppy 314/254 
Monitor SM 124 
Monitor SM 125 
Monitor SC 1224 


MARKEN 
i7*o DISKETTEN: 

11 m 3V, ‘* 2D 29 80 

Mouse-Pad 14.90 


Druckerkabel 

27 S ST-Centroniai 


32 90 


29?o 


Star LC 10 598 .- 

Star LC 10 
Color 698 .- 

Star LC 24-10 998 .- 


'lomuaraorgung wahhw#taa ulw*t Rattan#. Akku. 
N>*iiiail odvt Schruttstalienslackci Voüdupia* 

* «tnab Answer und Ongmat# Modua 
A tumauacha Kanalwahl MkIp m Oermmy 


Diskettenbox 3 4 3 V?’ 

für 80 3to ’ Disketten 
abschlieflbar 


179 ° 


Philipe 

Farbmonitor 

Kabel 

Monitor ST 


498.- 

29?° 


Ladengeschäftsxslten: 
Montag Frettag 9.00 - 1X00 Uhr 
1X00 - 1X30 Uhr 
Samstag 9.00 - 1X00 Uhr 
Langer Samstag 9.00 - 19.00 Uhr 

Varsaad per Nachnahme ruzugl Versandkosten Oder Volkasse 
aul Psch.-Kto Nt 69422-460 PschA Dortmund ruzugl. 6.- DM Ver- 
■ndkosten. 

| / Island nur per Vorkasse aul Pach -Kto ruzugl 10. - DM Versand 

sten Bitte bei allen Bestellungen Computertyp angeben! 


’ Ladengeschaft und lassen Ski sich durch 
r Fachpersonal beraten. Wir haben laufend günstige 
ote and stark reduzierte Vorführgeräte. 


O Senden Sie mir bitte Ihren Katalog 
(2, - DM in Bnefmarken liegen bei) 
O Hiermit bestelle ich per Nachnahme 
O tnd kostenlosem Katalog 


BESTELLSCHEIN 


Vornan*#. Nacn# 


. Hiumu 


PLZ. Ort 


An* 

Anaoj 

WMS 




















Cocnputa« und Momtortyp 


Datum. Untarachrdt 



































































